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RESUMO

A pesquisa intitulada dA inovagdo do AMV: @nime music videe@ suas relagdes
com a pos-modernidade e a ciberculttean como principal objetivo identificar os elenmant
que caracterizam e compdem o AMV e destacar ox@spaovadores de sua linguagem,
relacionando-os ao contexto cultural da pés-modede e da cultura midiatica, a
cibercultura e as comunidades virtuais. Os AMVs\ddeos produzidos a partir de colagem,
montagem e reorganizacao de cenas de um ou nmesfjaponeses de animagaoansnés
ao som de uma cangéo, normalmente vinculada agapopés. E uma manifestac&o artistica
feita por fas ou adeptos da cultura pop japondsanados popularmente déakus Sendo
uma especie de videoclipe hibrido criado por cotagpode ser tratado pelo viés da
intertextualidade. Para entender suas caractagsfaram selecionados paracorpus de
analise da pesquisa nove videos premiados na cat&gst of the Yeafmelhor do ano),
entre os anos 2002 e 2010, em um dos principaisuceos do género, o VCA/igwers
Choice Awardg promovido anualmente pela maior comunidade ¢éapsobre o assunto, o
site animemusicvideo.orgA analise se baseia na observagcdo de elementssnpes na
linguagem do videoclipe e em outros exclusivosAldd/s, como sinestesia, relacéo entre as
cenas e a musica, edicao, efeitos visuais, montagiagem e escolha dasimés Por meio
da analise, pode-se confirmar ndo somente o caraeador desses filmes, mas também a
evolucdo recente dessa expressao artistica, a gartiberdade criativa que sua forma de
producéo e sua linguagem experimental proporciamacampo das linguagens midiaticas.

Palavras chaves: AMV; pés-modernidade; ciberculttuéiura pop japonesa; otakus



ABSTRACT

The research titled The innovation of AMV: the aaimusic video and it's relation
with postmodernityand cyberculturehas as main objective to identify the elementg tha
characterize and compose the AMV and to highligbtihnovative aspects of their language,
relating to the cultural context of the postmodirind the media culture, the cyberculture
and the virtual community. The AMV’s are videosttixgere made from stitching, assembly
and reorganization of the scenes of one or morang&ge animation films, thenimes,with
the background sound of a song, usually relatedh& Japanese pop. It is an artistic
expression made by fans or fans of Japanese papeybopular called astakus It's a kind
of hybrid videoclip created by gluing, it can bedted by the bias of intertextuality. To make
it's characteristics clear it were selected to toepus analysis nine award videos in the
category Best of the Year, between the years 2062810, in one of the main competitions
of its kind, the VCA Viewers Choice Awardispromoted annually by the largest community
and portal on the topic, the site animemusicviokgp. The analysis is based on the
observation of the present elements in the vidpdahguage and other elements exclusive in
the AVM's, like the synesthesia, the relationshigtiviieen scenes and the music, editing,
visual effects, assembly/collage and choice of anilthrough analysis, we can confirm not
only the innovative character of these films, biugoarecent developments of artistic
expression, from the creative freedom that it'sdoiction way and it's experimental language
provide in the field of media languages.

Keywords: AMV, postmodernism, cyberculture, Japanasp culture, otakus
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INTRODUCAO

O mundo virtual tem se tornado fonte quase ilingtdd informacdes, conteddos e um
dos grandes responséaveis pela popularizacdo dedarata vez mais criativas de expressoes
artisticas. Uma dessas expressfes € o chamado Abréyiacdo dexnime music video
videos produzidos a partir de colagem de cenassentios animados japoneses ao som de
determinada musica, uma forma singular de videeclip

Comecando como brincadeira de jovens americanosiézedas de 1980 e 1990, o
AMV nasceu antes da popularizacéo da internet efatalsdades das ferramentas digitais.
Esses jovens importavam fitas VHS das séries dmamdio japonesas e eles mesmos
legendavam do japonés para o inglés. Como em atsws sobravam alguns minutos da fita
de video em branco, alguns comeg¢aram a editar aguoenas nesse espaco curto.

Com o fascinio dos jovens pela cultura pop japosegarnando comum fora do Japao
com o mundo virtual, com conteudos disponiveis maralquer pessoa fazelownload
juntando a disponibilidade com a facilidade dasafeentas de edicdo, essa producédo se
tornou bastante popular entre os chamados otakuse dado as pessoas fascinadas por essa
cultura e que produzem os videos.

O procedimento de reconfiguracdo da mensagem deatctbercultura pode ser visto
em diversas outras expressodes artisticas oriunmlasbdrespaco, como obras-fluxo, obras-
processo e obras-acontecimento (LEVY, 2000, p. ,148)las baseadas na ideia de
interatividade e compartilhamento.

O estudo dos AMVs como expressfes audiovisuaistreodas dentro do ambiente
virtual e fundadas na colagem faz parte da areastl@los na comunicacao voltada para a
andlise das expressdes artisticas na rede e stafadaes sociais na constituicdo das
comunidades virtuais que produzem e consomem iggs€ed producdo. No caso especifico
dos AMVs, vale destacar a baixa frequéncia de estwdpesquisas a eles dedicados, em
especial no Brasil, o que justifica a importanaatd trabalho.

A pesquisa em questdo tem como objetivo destacaaspsctos inovadores da
linguagem dos AMVs, relacionando-0s aos contexéopd$-modernidade e da cibercultura.

Parte do tema desta dissertacdo havia sido deserevola monografia de concluséo
de curso em comunicacdo na Universidade MunicigalSd Caetano do Sul (USCS),
intitulada Estratégias de marketing para o publico otakm 2009. Por ser interessado no
assunto e fazer parte de comunidades com essk pesfijuei compatibilizar esse gosto com

a pesquisa cientifica.



12

A dissertacdo se divide em trés capitulos. O pringiscute os principais conceitos
tedricos que regem a analise dos AMVs. O primaatatda pés-modernidade a partir de
autores como Kellner (2001), Harvey (1992), Jamgd@®96), Hall (2000) e Gumbrecht
(1998). Sobre a pds-modernidade, serdo discutidogam do termo, a forma como explica
0 surgimento de novas sociabilidades, a estéticacalagem, a reconfiguracdo das
indentidades, a ideia de pastiche e as relacéescuitura da midia.

Outro eixo tedrico presente neste mesmo capital@ibercultura, comentada a partir
de Levy (2000), Lemos (2003) e Santaella (2004 3208obre a cibercultura, serdo discutidos
0s conceitos de interatividade, compartilhamenigptadizacéo e virtualizagéo e as formas de
arte oriundas da cultura digital. As comunidadegtiess e as tribos virtuais serdo
comentadas a partir de Bauman (2003) e Maffes@dD&2 com relacdo as formas de
agrupamentos na contemporaneidade, pela internd@didgo computador. Finalmente as
reconfiguragbes das mensagens, hibridismos e aigiodde expressodes artisticas baseadas
em gostos, como asashups e fanficvistos por meio de autores como Manovich (2011) e
Weiss (2010).

O segundo capitulo explica a cultura pop japondsade as origens dos mangas
(desenhos em quadrinhos) até o AMV, passando peliosés (filmes de animacao) e pela
cultura doscosplayers(pratica de se fantasiar imitando os personagessadimés). Sao
tratados os elementos que compdem essa cultulainthe a comunidade dos otakus. Para
conceituar essa cultura sdo usados teoricos comer (2005, 2004, 2001), Lopes (2010),
Borges (2008) e Barral (2000).

O terceiro capitulo apresenta e traz a analiseode AMVs vencedores na categoria
“Best of Year” do VCA Viewers Choice Awargispremiacao promovida anualmente pelo site
animemusicvideo.orgo maior concurso do género, entre os anos de a02Q@10. Esses
videos sédo analisados a partir de caracteristieaemes em videoclipes e outras especificas
da linguagem do AMV e do videoclipe, como sinestesarratividade, a escolha das cenas,
escolha da musica, as relagdes entre musica aro(sg(s), a utilizacdo dos efeitos de edicdo
de video e som e a performance dos personagens.

A partir dessa analise, tendo como bases teoéricoetinais a pés-modernidade, a
cibercultura e as comunidades estéticas, pretemdatender tanto as inovagdes propostas por
essa producgéo quanto a evolugcao da sua linguagardoTpor base a inovacao relacionada ao
procedimento de reconfiguracdo das mensagens roadia partir das relagdes entre cultura,

midias e tecnologia, materializada nas producdésieas. Sendo assim, obras como o AMV,
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gue trabalham com novas sensibilidades e signd&aor meio de colagens, criam formas de
linguagem. Estas como procuro demonstrar, poderossideradas inovadoras.
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1. ESSE NOVO MUNDO POS-MODERNO E DIGITAL

1.1 Do moderno ao pés-moderno

O mundo ocidental sofreu duas mudancas radicaiss@mestrutura. Uma delas
ocorreu entre o final do século XIX e inicio do XXa segunda, na segunda metade do século
XX. A primeira € chamada de modernidade e a outl@, pés-modernidade e seu
desdobramento tecnoldgico, a cibercultura.

O chamado “projeto da modernidade”, segundo Co@@01), ocorreu na Europa em
decorréncia da ascensao da burguesia e dos precegssmdustrializacdo, urbanizacdo e
mercantilizacdo. Esse cenario baseado no capitdusinal proporcionou avancos
significativos da ciéncia e da tecnologia, modiida enormemente o cotidiano do homem.
Em poucos anos, a urbanizacdo se tornou uma ndmessias fabricas ganharam espaco
dando emprego a milhares de operarios. Tais avas@msesultado da mudanca do modelo
sociocultural, uma nova forma de pensamento sisizswi® racional e linear.

O projeto moderno comegou com a distingéo claexiemal entre ciéncia, arte, moral,
politica e religido, que proporcionou pela primemez autonomia para a evolucado desses
cinco campos, sem a influéncia da religido. Dessanamia da ciéncia e da politica surgiram
condicbes para nomes como Darwin, Einstein, FreuMaex mudarem a forma de
entendimento sobre a sociedade e o mundo. Com pmsEplisas e teorias, colocaram o
homem no centro do universo reorganizando incesteiievidas e ideias sobre a sociedade e a
prépria mente humana.

As mudancas no pensamento e sobre a sociedadeutia@n em praticamente todos
0s campos da vida: a pavimentacdo de ruas, andéemupara carruagens, os automoveis
tomaram 0s espacgos; 0s trens se tornaram um méiandporte rpido entre estados e paises;
o sonho do homem em ganhar os céus virou realidade os avides; a tendéncia a
urbanizacdo fez os prédios crescerem. Dentre @diversudancas, 0os avancos tecnologicos
vistos na modernidade sdo resposta as necessidadesnem alterando nocdes de tempo e
espaco.

A percepcéo do tempo na modernidade € diferent@doeito newtoniano do tempo
“universal verdadeiro e matematico” (COELHO, 20p122). A percepcdao muda deixando
seu antigo estatuto de dimenséo absoluta paraetstabse como transitorio e relativo, ou
seja, o tempo sO se define em fungcdo de determiobservador ou determinado processo.
Por exemplo, para a maioria das pessoas, um segoaemnao significar muito, mas para um
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controlador de voos, um musico ou para um corretombolsa de valores, esse intervalo
significa muito.

Em paralelo ao tempo, a percepcdo do espaco tammémou, visto que antes da
invencdo do avidao e do automovel, as pessoas deamordias e meses para chegar aos seus
destinos. Além do ponto de vista aéreo, a percepeatperto” e “longe” mudou, pois o
aumento da velocidade de locomocao fez com quendsze quildmetros fossem percorridos
em poucos minutos.

Essas mudancas vistas na modernidade tém paralglernepcéo e na sensibilidade
do homem, lentamente modificadas para novos modalagais.

A modernidade teve contribuicdes ndo s6 no campmérieia e da sociedade, mas na
ruptura dos conceitos da arte classica, na muddsmparadigmas e modelos ao instituir maior
autonomia aos processos estéticos: a “arte paa(@OELHO, 2001, p. 16). Nesse modelo,
0s artistas ndo tinham que retratar a realidad@ateeira mimética; ao contrario, buscavam
quebrar esse conceito com os chamados movimentogamiguarda, como o cubismo,
expressionismo, dadaismo, surrealismo, entre outrogimentos, cujo objetivo foi criar
modelos estéticos que estivessem no cotidiano essops ou dialogassem com o cenario
moderno. Contraditoriamente, o préprio espiritardelanca que era a for¢a a impulsionar as
vanguardas foi o que as destruiu.

As vanguardas tiveram seus momentos de ascensaeclaial Aquelas que
representavam os ideais modernos do proletariadieen sentido quando este entrou em
queda e levou com ele as novas estéticas, comas$odm expressdo de uma sociedade que ja
nao existe mais, caindo em uma forma de caducidade.

Um dos fatores que caracterizaram a modernidade foascimento da induastria
cultural. Uma consequéncia da autonomia da arétada como elemento desligado da
sociedade tradicional, foi sua transformacdo emcaderia, estatuto primordial em uma
sociedade que se baseava cada vez mais no conglémo.disso, a industria cultural
possibilita um contato maior entre producao actisé técnica, relagdo essa que caracteriza o
objetivo da vanguarda de trazer a arte para oiaotd A reprodutibilidade técnica da arte a
permite ser reproduzida e popularizada. llustr@ éssémeno a ascensao da fotografia, do
cinema, do radio e do disco. Essas tecnologiagatiipdo e transmissdo sdo colocadas por
Walter Benjamin (1987) como formas de express@oneatos oriundos da modernidade que
nao podem ser analisados a partir de conceitogosniprecisando de outras ferramentas para

avaliar essas sensibilidades.
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Mas a modernidade s6 inaugurou a avalanche de masigue ocorreria a seguir, ha
segunda metade do século XX: a pés-modernidadeer®amento do homem mudou em
decorréncia de outras mudancgas sociais, cultuegisplogicas e econdmicas. Dentre algumas
delas, podemos elencar o imediatismo cada vez rdaitempo, a globalizacdo, a simulacéo
da realidade associada ao avanco das tecnologiésaislie das redes virtuais, que vém
ocupando cada vez mais 0s espacos de mediacacelngées sociais e simbolicas e o
estabelecimento de uma sociedade baseada no edpeddsociada as formas de cultura
fundamentadas nas midias. Essas sao algumas datedaticas do cotidiano do homem dito
como “pés-moderno”.

David Harvey (1992) discute a pés-modernidade cama mudanca na sensibilidade
do homem, que pode ser notada a partir, sobretlzdeyolucéo do discurso publicitario e do

surgimento de uma sociedade baseada no espetaculo:

O que aparece num nivel como o ultimo modismo, pgdm publicitaria e
espetaculo vazio € parte de uma lenta transformagéiaral emergente nas
sociedades ocidentais, uma mudanca de sensibiligadea qual o termo

"p6s-moderno” é na verdade, ao menos por agoralmente adequado
(HARVEY, 1992, p. 12).

A utilizacdo do termo pds-modernidade ja foi fe#gen muitos momentos sem
definicdo clara de seu significado, as vezes cgmir falta de aprofundamento tedrico.
Como alertou Kellner (2001, p. 65):

Muitas vezes o0 uso do termo “pdés-moderno” indicabfieenos que sao
duvidosamente modernos, e o discurso € usado apenasum sindnimo
do nosso momento contemporaneo ou das novidadésngooraneas, sem
andlise substantiva.

Essa abordagem superficial em muitos momentos seetd complexidade e
amplitude do conceito, seguido pelo fato de quésarpodernidade, segundo o autor, ainda

esta em desenvolvimento e que vivemos exatamanttento de transicdo de um a outro.

Por conseguinte, nossa opinido € a de que estanersde entre uma era
moderna em envelhecimento e uma nova era pds-nademainda precisa
ser adequadamente conceituada, diagramada, map&slaperiodos
histéricos ndo aparecem ou desaparecem de uma foitida, ou em
momentos cronoldgicos precisos. A mudanca de umapara outra €
sempre demorada, contraditéria e, em geral, ddor@ sentido de
“entremeio” ou transicdo exige a compreensdo ddimodade com o
passado assim como das novidades do presente etwo.fViver na
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fronteira entre o velho e o novo cria tenséo, insmgga e até panico,
produzindo, assim, um ambiente cultural e sociatupgador e incerto
(KELLNER, 2001, p. 73).

O estudo cultural da p6s-modernidade, dentro dbadpeaidaremos prioritariamente os
conceitos culturais e as expressfes artisticashaseia primeiramente na mudanca na
sensibilidade do homem moderno para um estado iesde e flexivel, devido a grande
quantidade de informacéo e a efemeridade da infiima

Para explicar os causadores dessa mudanca, Héb)(2presenta alguns grandes
avancos da modernidade que deram inicio ao pensamés-moderno. Um deles foi o
estruturalismo marxista, uma quebra da filosofiahdonem como centro dos processos
sociais, para que as relagdes sociais ganhassedegeo espaco. Um anti-humanismo com
foco na forca de trabalho, nos modos de produc@m déluxo de capital. Outra grande
descoberta foi a do subconsciente por Freud queuncompletamente o ideal centralizador
da mente humana e mostrou o lado ilégico do semhomrem que nossas acdes sdo vistas a

partir de experiéncias passadas.

A teoria de Freud de que nossas identidades, sessalidade e a estrutura
de nossos desejos sdo formadas com base em pmocpsEpicos,
simbalicos do inconsciente, que funciona de acooin uma "logica” muito
diferente daquela da Razao, arrasa com 0 conceiujdito cognoscente e
racional provida de uma identidade fixa e unificada“penso, logo existo”,
do sujeito de Descartes (HALL, 2005, p. 36).

Em diversos outros campos do conhecimento notass®s descentramento, a quebra
do modelo ha muito instaurado. Por exemplo, houpersamento de Ferdinand de Saussure,
um estruturalista da modernidade que repensougadinomo convergéncia de sistemas de
significados que consistem em um coédigo inerentgeadumano individual, mostrando que o
sistema de significados se fundamenta em um sistenial.

As mudancas do periodo moderno sdo de grande amotat para o pleno
entendimento sobre o que veio a seguir. Segundob€am (1998, p. 137), a pos-
modernidade pode ser caracterizada por trés coscgitincipais destemporalizacao,
destotalizagc&o e desreferencializacao, todos eéeeqidos pelo prefixo “des”, que mostra o
rompimento com modelos antigos. Segundo o autorir&s conceitos representam as
principais mudancas que diferenciam a pos-modesteida modernidade.

Na historia, sempre foi possivel notar claramemendges distingdes entre passado,

presente e futuro e, de maneira mais ou menosaeginomem quase sempre sabia de onde
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vinha e para onde estaria indo. Pois, a destenipagdb pds-moderna € uma alteracdo desse
modelo em que a linearidade temporal e teleoléggctorna completamente inadequada e a
sensacao de uma espécie de presente constanstagganO culto ao presente na sociedade
de consumo pode ser exemplificado com a populdizda frasearpe diem que significa
“aproveite o dia”, exemplo simbdlico da desvalogéa do passado da despreocupagdo com o
futuro, associado a supervalorizacdo do preserdgedga sensagdo de um presente continuo.
Passado, presente e futuro passam a conviver, rg@mega essa que mistura tudo no mesmo
instante.

O imediatismo ganha forca e passa a orientar cadanmais a humanidade ocidental,
seja em desenvolvimentos tecnoldgicos ou mesmaeamab de planejar o tempo, segundo a
segundo. Quando menciono que o imediatismo orieataesenvolvimentos tecnoldgicos,
refiro-me as ferramentas criadas para que as pepssaam saber o que acontece no mundo
imediatamente, como a internebile pela qual o sujeito fica conectado 24 horas par di
recebendo informagdes do mundo todo em qualquer ke que esteja. O fluxo de dados e
noticias é tanto que temos a nitida sensacéao tprem passa muito rapido, pois chega a ser
dificii acompanhar as mudancas e as informacdesjocee o0s dias e horas fossem
comprimidos para minutos e segundos. Essa comprags@ certa dificuldade em sua
retencdo ou absorcdo por conta da grande quantdadeensagens. O ambiente entropico
acaba por tornar a mensagem cada vez mais sugleeficurta, diminuindo potencialmente o
interesse sobre ela. Sobre esse conceito, Bauagnuma relacéo entre as novas tecnologias
e a mudanca do tempo, tratando a pos-modernidade oomundo do software: “O tempo
instantaneo e sem substancia do mundo do softwam®m um tempo sem consequéncia.
‘Instantaneidade’ significa realizacdo imediata,0 ‘rato’. Mas também exaustdo e
desaparecimento do interesse” (BAUMAN, 2001, p.)137

Na modernidade notamos a presenca de teorias gemisxplicam o ser humano, a
sociedade e a politica, como por exemplo, 0 maxismsicanalise. Essa homogeneidade nao
é aplicada a pos-modernidade. Aqui, 0 que vemodesimtalizacdo, ou seja, a fragmentacéo

das teorias, sem haver uma que seja comum a taataanidade.

J& ndo podemos construir mitologias, filosofias pgretendam abranger a
toda a humanidade. Nesta perspectiva se inspitiiGa@ conceitos como o
de “razdo humana” ou “natureza humana”. No mesnmbegto, entendo o

conceito de foucaultiano de “heterotopologia”. Eoma, o conceito de

destotalizacdo descreve (e se inscreve em) unicestet incipiente no que

diz respeito as grandes abstracées (GUMBRECHT,,12938).
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Notamos que, com os adventos tecnoldgicos, cadaeweas menos contato com 0s
objetos, a forga fisica que empregdvamos pararcimatguma coisa hoje é substituida pela
forca da maquina, computador, programa ou aplieattelocando em cheque a referéncia
fisica e real do objeto para valorizar a sua r@megdo, fenbmeno chamado de
desreferencializacéo.

Esses trés pontos chaves elencados por Gumbrea®8)(servem de base para a
analise da cultura e das expressdes artisticasdasudessa mudanca de sensibilidade. Em
alguns aspectos, podemos afirmar que a pés-moddmittio se sobrepde a modernidade e a
nenhuma outra época, mas converge, mistura e avasrvisdes a respeito daquilo que ja foi
criado.

Eu ndo quero ser mal entendido, pois ndo afirmo egista uma total

modificagdo no paradigma das ordens cultural, secg@ondmica; qualquer
pretenséo nesse sentido seria claramente exagReglatra-se, contudo, em
importante setor de nossa cultura, uma notavel ngadaas formacdes de
sensibilidade, das praticas e de discurso que tormeonjunto pés-moderno
de posicdes, experiéncias e propostas distingudeelque marcava um
periodo precedente (HUYSSEN, 1991, p. 20).

A mudanca nas “formacdes de sensibilidade” aporaddluyssen pode ser vista nas
alteragbes no campo da identidade. Explicada pdinéte(2001, p. 296) como “conjunto
circunscrito de papéis e normas: pode ser mae, fikxano, escoteiro, professor, socialista,
catolico, homossexual — ou entdo uma combinacasedegapéis e dessas possibilidades
sociais”, a definicdo moderna denota uma homogadeidde papéis que podem ser
escolhidos para determinado convivio social e wmilltUEsse conceito de identidade na
modernidade, abordado por Kellner (2001, p. 298)cww-se, na contemporaneidade em
correlato com a cultura, um “modo de experién@grirentado, desconexo e descontinuo”.

Na pos-modernidade, a colagem € a resposta as vapigesentacdes da identidade na
sociedade de consumo. Pensada antes em seu ceni&@ero, a identidade contemporénea
tende a se esgarcar, multiplicar-se e desdobramseiferentes frentes e sentidos, perdendo a
sua totalidade. Suas diversas manifestacdes sdaoemmtam e se chocam cotidianamente:
0 sujeito que assiste a TV com o controle remote frequenta varias igrejas, que se
relaciona socialmente por meios virtuais, que passesavisado por corredores iluminados e
brilhantes dos shoppings, que tenta se referepolamarcas e logotipos, ou seja, “0 sujeito,

previamente vivido como tendo uma identidade uaife&c e estavel, esta se tornando
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fragmentado; composto de ndo de uma Uunica, masadasvidentidades, algumas vezes
contraditorias ou nao resolvidas” (HALL, 2005, g).1

A existéncia dessas identidades € associada aphuudiade de informacdo, ao
consumo simbdlico exacerbado, a facilidade de caragéo e, sobretudo, a contemporanea
cultura da midia que tem dado ao homem muitas spgéeescolhas, sejam baseadas nas

informagdes, na comunicagao ou N0 coNsumo.

Somos confrontados por uma gama de diferentesiddelets (cada qual nos
fazendo apelos, ou melhor, fazendo apelos a disgrartes de nos), dentre
as quais parece possivel fazer uma escolha. Fifuséid do consumismo,
seja como realidade, seja como sonho, que contripaia esse efeito de
“supermercado cultural” (HALL, 2005, p. 75).

Pode-se dizer que a aparente “fragmentacdo” € eongpitada pela tentativa de
reconstrucao fundada na “colagem” de diversas sudemntidades disponibilizadas como uma
espécie de “supermercado cultural”’. Derivado déeslacle de consumo, o supermercado é o
lugar que abriga diversos produtos essenciais pdmamem pds-moderno. Pessoas entram,
pegam seus carrinhos e trafegam por corredoresraoneras prateleiras mostrando diversos
tipos de mercadorias, cada um com sua marca, rotudspecificidade. A pessoa escolhe esse
ou aquele produto disponivel por diversas raz@aspca identificagdo com o proprio objeto
comprado ou por simples impulso.

E nesse ambiente entropico que a midia se fundameamo organismo vivo a
orientar anseios, desejos e acfes da sociedaddy dandicbes para o nascimento daquilo

gue Kellner chama de verdadeira “cultura da midia”:

A cultura da midia € a cultura dominante hoje ea slibstitui as formas de
cultura elevada, como foco da atencdo e de impzatm grande ndmero de
pessoas. Além disso, suas formas visuais e vedssd® suplantando as
formas da cultura livresca, exigindo novos tipos cdehecimentos para
decodifica-las (KELLNER, 2001, p. 27).

Cristina Costa aborda essa mudanca socioculturgédolo XIX para o XX como o
nascimento da “Era Midiatica”, colocando a revotug&cnolégica como o0 meio que
possibilitou essa alteracéo.

A sociedade mididtica estd na raiz da formacado Ektados nacionais
republicanos e no consequente desenvolvimento doaohe do voto e da
propaganda politica. E responsavel também pelans&pado capitalismo
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industrial para além da Europa e pela metropolzada vida social
(COSTA, 2002, p. 53).

Os interesses capitalistas foram responsaveigopeh@ira ideia de rede utilizada para
definir uma nova realidade na qual pessoas, cidagedses podem estar conectados a partir
da expansdo de ferrovias, correios e, especialngrie conta surgimento dos cabos
submarinos de transmisséao por telégrafo. Essasnpaslariaram a primeira ideia de fluxo de
informacéo global, que foi crescendo e se deseamdly com a imprensa, o telefone e,
finalmente, com a televisao, tecnologias baseaalagés pontos chaves elencados por Costa
(2002): gravacao, transmissao e reproducéo.

Esta realidade de fluxo em rede coloca o homemeogmiraneo em um mundo
aparentemente estranho onde passado, presentga@datmisturam em um mesmo canal de
televisdo. A tela da televisdo pode ser pensad® emmcanh&o de imagens, signos, simbolos
e ideias fragmentadas. Tal fragmentacdo pode ssenadrla na utilizacdo do espaco
comercial, em que a mensagem ou narrativa da pnag@ é interrompida por diversas
propagandas. As pessoas se sentam em seus sofdenéenao objeto iluminado, com
diversos intuitos, seja entretenimento, informagécaultura e encontram uma programacao
para satisfazer cada uma de suas vontades. Atesigsse cenario, Douglas Kellner propde
0 conceito da cultura originada da midia ou cultardidtica mostrando como a propagacao
de ideologias, identidades e ideias nos meios neicmacao se orientam em funcdo de uma
minoria dominante, por meio de filmes coRamboou Top Gun que incita uma posi¢ao
estritamente politica: “As formas dessa culturais@Ensamente politicas e ideolégicas, e, por
isso, quem deseja saber como ela incorpora pospgitEas e exerce efeitos politicos deve
aprender a ler a cultura da midia politicamenteEl(KNER, 2001, p. 76).

Segundo Santaella, primeiramente a cultura midigiade ser subdividida em quatro

niveis, sendo proposto um quinto baseado nos estialsemidtica:

a) o nivel da producédo em si, b) o da conservagdopdodutos culturais,
ligados a memoria ¢) o da circulacao e difusd@diiga distribuicdo dos
produtos culturais, d) o da recepcdo desses predigtn €, como sao
percebidos, absorvidos, consumidos pelo receptdNTAELLA, 2003,
p.54-55).

Essas producOes seguem padrdes diferentes dos ustanodernidade e, por essa
razdo, uma nova forma de andlise se faz necesdrids-modernidade ndo procura

sobrepor-se a modernidade. Como citado anterioemanha de suas carateristicas € a
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mistura, a heterogeneidade, formas de presentéismigos, em que passado, presente e futuro
convivem de maneira aparentemente harmoniosa.

Aqui € importante discutir outra caracteristica gfs-modernidade, segundo seus
estudiosos: a pratica do pastiche. O significadpalavra se remete a uma imitacao grosseira,

aplicada anteriormente a arte.

O pastiche, como a paroddia, € o imitar de um estilico, peculiar ou

idiossincratico, é o colocar de uma mascara linigaisé falar em uma
linguagem morta. Mas € uma pratica neutralizadaatiamitacdo, sem
nenhum dos motivos inconfessos da parddia, semooerisem a convicgao
de que, ao lado dessa linguagem anormal que seesiagor um momento
ainda existe uma saudavel normalidade, linguigtigdESON, 1996, p.
44).

A parddia € uma obra que copia outra, porém, coma finalidade critica ou de
desconstrucdo do original, as vezes bem humorada. Jastiche parece mais com uma
“parodia branca” (JAMESON, 1996), pois se utilizzmsh mesma de copia, mas sem a fungéo
critica, dando lugar a um objetivo estético voltashicamente para o efeito superficial do
design Essa concepcéo de pastiche é utilizada em ds/preducdes recentes, como a Piazza
d’ltalia (1975-1979), de Charles W. Moore, em Newe@ns, feita em homenagem aos
imigrantes italianos. A praca € formada pela “cetayj de diversos estilos arquitetbnicos
distintos de diversas épocas da ltalia, uma obeavigia de cima forma o mapa da Italia em
diversas cores. Outro exemplo € a obiamond Dust Shoede 1980,de Andy Warhol,
serigrafia com imagens de sapatos em diversas icahestriais diferentes.

Jameson (1996), visivelmente critico desse modetiosultural, trata opastiche
como uma obra incompleta, imperfeita, uma refegéacrte superior. Porém, a configuracao
cultural notada por ele é, na contemporaneidadeesponsavel por diversas expressdes
artisticas, como por exemplo, a arte digital nd qaaneios tecnologicos sao as ferramentas
para a expressao criativa e a colagem, um procetinestético produtivo. Na pesquisa a
utilizacdo do termo se remete unicamente ao surgonge linguagens e significados, que
resultam em um novo parametro de comunicacao atsbdades.

Na arte pés-moderna, o conceito de artista comar autador da obra, como existia
até a modernidade, comeca a ser colocado em x@agarista com pincel e tela, o génio que
constréi um discurso estético coeso, estruturadimoeador, da lugar ao artista que cola
elementos de origens dispares e constroi outrosdeencom isso, usando muitas vezes

objetos do cotidiano. O procedimento baseado regeat — iniciado ainda na modernidade
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com o dadaismo, mas levado as ultimas consequéacpastir da arte pop — acaba por
aproximar o velho e o atual, fazendo-os viver ladado em mistura heterogénea.
Visivelmente, a pds-modernidade e a cultura da anidio destroem 0s conceitos

tradicionais de cultura e arte, mas os reconfiguagrartir da sensibilidade.

Nao obstante o poder de que se revestem, conta tuslprognosticos, 0s
meios de massa nao levaram as formas mais tradisida cultura, a cultura
superior, erudita, e as culturas populares, aopdeseimento. Provocaram,
isto sim, recomposi¢cdes nos papéis, cenarios soeiaté mesmo no modo
de producéo dessas formas de cultura, assim comardm suas fronteiras,
mas ndo apagaram sua existéncia (SANTAELLA, 20036p

O novo modelo pés-moderno, em correlagdo com areutta midia, foi intensificado
em sua dindmica e em suas caracteristicas pelonsunty das tecnologias digitais, visto que
elas se adaptaram as necessidades e objetivosngemhdessa relacdo da cultura com a
tecnologia resultou o surgimento da nocdo de ailtera. As midias, ao se propagarem
mundialmente a velocidade do imediato, possibditara formacdo de uma cultura mais
global, ou uma “cultura mundo” (LIPOVETSKY; SERRO¥011), na qual a nocdo de
nacionalidade é substituida por um conceito queatorser humano um cidadao global.

1.2 O caminho da cibercultura

A evolucao das tecnologias digitais tem mudadoveisiente a rotina da sociedade e
as formas de sociabilidade desde o final do sé&Mle neste inicio do XXI. A modernidade
caracterizada pela industrializagdo, urbanizacacaaonalizagdo, mudou muito com o
desenvolvimento da eletrbnica, o surgimento do edagor e, posteriormente, com o
ciberespaco, que tém se tornado quase que indésm@ssa vida cotidiana contemporanea.
Da relacdo do ser humano com essa nova tecnolagjes ® cendrio da cibercultura.

André Lemos (2004) traca uma linha histérica aipdéa microinformatica, revolugéo
técnica que possibilitou o nascimento dessa formigural. O autor ressalta que s6 a
revolucdo técnica ndo foi responsavel pelo nasdonela cibercultura, mas a técnica
associada as relagBes construidas com a sociedguietin de movimentos sociais e

acomodacdes em torno da microinformética.

Mais que simples inovacgdes técnicas, o nascimemtmidroinformatica (e
da cibercultura) é fruto de movimentos sociais. iAguwece uma nova logica
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em relagdo as novas tecnologias digitais, ondgiaddradicional cede, em
parte, o lugar a uma imagem ludica, criativa, emigdora da informatica
(LEMQS, 2003, p. 105).

O questionamento de Lévy (2000, p. 25) sobre séétascas determinam a sociedade
e a cultura” remete a forma que entendemos a eldigdociedade com a tecnologia. O autor
defende que técnica e tecnologia condicionam edef&rminam a sociedade e a cultura. A
invencdo do computador ndo foi responsavel pelgimento das redes sociais, mas seria
impossivel conceber um sem o outro. Portanto, atamgas socioculturais sdo, na realidade,
oriundas das tramas de relagcbes entre varios $agocendicdes, além do avanco tecnolégico.
Assim, a cibercultura € uma forma de cultura, copmoducédo social, ambientada no
ciberespaco, “lugar” que constitui uma area derégo e comunicacdo sem fronteiras e na
velocidade do imediato. O ciberespaco pode seridemaslo um “lugar’, porém né&o
territorializado. Virtual e real podem ser, muitezes, considerados antdnimos, No entanto,
podemos considerar o virtual como a prospeccadgte ama forma de atualizacdo, como
uma crianca que é virtualmente um adulto, ou mezmw o0 exemplo citado por Lévy (2000,
p. 50), a semente € uma arvore virtual ainda “q@e possamos fixa-la em nenhuma
coordenada espaco/temporal, o virtual é real. Uatevpa existe de fato. O virtual existe sem
estar presente”.

O ciberespaco (o termo foi utilizado primeiramept William Gibson em seu
romanceNeuromancerde 1984) é formado informacgdes digitalizadas édigos binérios (0
e 1) que podem ser acessadas virtualmente poruguaigmputador conectado a rede. Lemos
define esse espaco virtual como “um universo dea paformacdo” (2004, p. 128). O
ciberespaco é virtual, mas alimentado por inforreagii mundo real, uma transformacéao do
mundo em digitos, adaptado a condicdo do homenemmuraneo pelo encurtamento do
tempo de acordo com as necessidades de facilidadie@dade, tendo em vista que cédigos
digitais sdo facilmente modificados, transportadgqsopagados, sobretudo, por seu carater
intangivel. Por exemplo, a fotografia em sua cog&epriginal é a captacao de imagens por
um processo fotoquimico e a revelagcdo era um pocesmnual de trabalho que despendia
determinado tempo. Com o0 surgimento das maquirgikaigdi tornou-se possivel tirar mais
fotos, editad-las e envia-las a outras pessoas gards com uma velocidade imediata. As
consequéncias disso no cotidiano sao claras. Orharoatemporaneo vé algo que o agrada e
tira uma foto digital com seu celular. Ao ver a gem na tela do aparelho, com um clique ela

pode ser postada em seu site ou rede social, podendista por qualquer pessoa que esteja
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conectada. Tal cenério, cada vez mais comum, mgg&a mudanca ocorreu com 0 aumento
da facilidade e da velocidade dos processos tégniebo carater nao “real” das fotos digitais.

Nesse exemplo, podemos elencar alguns pontos, iemifr lugar a foto digital ndo
existe fisicamente, mas apenas virtualmente, eesthaerializa quando € impressa. Em
segundo, cada foto digital € um amontoado de cédigodrios que, em sua organizagao,
representam um sentido. Por fim, a maior facilidadepidez em se trabalhar com algo
virtualizado faz com que possam ser tiradas ma@sfdendo em vista que, ao chegar ao
limite de armazenamento, € possivel apagar as meagedesejadas.

Por conta dessas caracteristicas dos produtosigirtobservamos uma transferéncia
de diversos elementos comuns do cotidiano paradeerdgligitais, transformados em
informacdes, processo que pode ser percebido coonescimento das ferramentas de
comunicacao via internet. Segundo Santaella (2p038) “[...] vivemos um periodo de
sincronizagdo de todas as linguagens e de quaae &sdnidias que ja foram inventadas pelo
ser humano”. A sincronizagdo ndo muda a existémciadesaparecimento dos antigos meios,
mas implica sua mudanca para o ciberespaco e apgagélo ao novo meio.

Segundo Santaella (2004, p. 125), um grande exengldiscussdo a respeito da
cibercultura, em particular a respeito do ciberespgode ser notada no filmdatrix,
dirigido pelos irmdos Wachowski e lancado em 1998.filme, as maquinas tomaram o
controle dos humanos e criaram uma realidade Vicheemada de Matrix, uma simulagéo da
realidade feita para aprisionar a mente dos honoamsp uma forma elevada de simulacro.
Alguns poucos que conseguiram se “desligar”, chasae rebeldes ou despertos, entraram
para roubar informacfes e tentar vencer a guemttacas maquinas. Com o conhecimento
sobre o funcionamento do sistema é possivel manlpulquebrar as regras da fisica,
mostrando uma ligeira critica as barreiras memntg®stas por nés mesmos.

A ficcao cientifica mostra como o ciberespaco daemimaginario coletivo e como a
cibercultura é vista tanto do ponto de vista ajticatada como manipuladora e irreal, quanto
do ponto de vista otimista, como libertadora e lithréa. Para uma visao clara a respeito
desse universo e sua influéncia cultural, faz-sesgrio elencar algumas de suas principais

caracteristicas.

Como o ciberespago se relaciona com a realidatielicom a visualizacao
da informacéo, com as interfaces graficas dos itsj&@om as redes, com 0s
meios de comunicacdo mdltiplos, com a convergédam midias, com a
hipermidia? Ele se relaciona com todos, inclui $o¢imis tem a capacidade
de reunir e concentrar todas essas faces em untivobjeomum
(SANTAELLA, 2004, p. 40).
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A autora elucida nesse questionamento alguns dosigais elementos que tém
relacdo direta com o ciberespaco como a realidadeal interfaces gréficas, redes e a
hipermidia. Realidade virtual € uma forma de sigé@mg na qual a pessoa imersa tem a total
sensacao de estar em um ambiente muito parecid@coondo real, mas que na realidade é
um aglomerado de informagdes, digitos e férmulasaldlas utilizacbes mencionadas por
Lemos (2004, p. 156) € seu uso sensorial par&@préslenca, criando formas e meios para que
pessoas em lados opostos do globo possam se &@oensinicar como se estivessem frente a
frente. "A realidade virtual, no sentido mais fod® termo, especifica um tipo particular de
simulagéo interativa, na qual o explorado tem a&agio fisica de estar imerso na situagéo
definida por um banco de dados” (LEVY, 2000, p..73)

Interfaces gréaficas séo, segundo Santaella (20®4)pa “janela para o ciberespago”,
mecanismos de navegacdo e formas de apresentéa@ivia do ciberespaco. Lévy (2000, p.
37) define interfaces como “aparatos materiais gprenitem a interagdo entre o universo da
informacéo digital e o mundo ordinario”. Com interés cada vez mais simples, o
conhecimento técnico para sua utilizacdo diminuisateravelmente. O conceito de rede é a
conexao global entre os computadores pessoais delomohamado de internet. A ideia de
rede é que cada um dos pontos possam ser independes dos outros, porém com todos
conectados. Isso faz com que cada um seja, a0 mésmao, receptor e emissor de
informacfes. A chamadaeh em sua traducdo literal do inglés “teia”, reprégeesse
conceito de rede em que o total se divide em nathate ramificacbes com pontos de
cruzamento que sdo os computadores conectados.

A convergéncia das midias e a multiplicidade dososnale comunicacdo sao
consequéncias dos elementos apresentados acimalgnas deles merecem destaque. Em
1945, no final da segunda guerra mundial, surgiprimeira concepcdo de hipermidia
Vannevar Bush criou a plataforma chamadangEmex que consistia em uma forma de
acessar e organizar arquivos com base em assagiagGgo parecido com a concepgéo da
memoria humana. O hipertexto, criado por Theoddisdfena década de 1980, era uma
linguagem computacional formada por sequénciadinéares interativas que se adaptavam a
escolha do usuario. Com as tecnologias digitaisiatgr uma infinita gama de possibilidades,
como cita Santaella (2003, p. 93): “[...] uma ndgema de midia que utiliza o poder do
computador para arquivar, recuperar e distribuiormacédo na forma de figuras graficas,

texto, animacéo, audio, video, e mesmo mundo Vértliaamicos”.
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De acordo com Lévy (2000), o ciberespaco se es&rygar meio de trés principios:
interconexdo, comunidades virtuais e inteligénaoidetova. A interconexdo € a relacdo
universal do ciberespaco. Para que ocorra, cadguwador deve estar conectado a rede
global. O surgimento das comunidades virtuais édas resultados da universalizacdo da
interconexao, ou seja, a maneira pela qual as a&essw mundo virtual se relacionam e se
comunicam entre si, mediadas pelo computador, ta paruma identificacdo estética ou por
afinidade de interesses. A rede global possibilitaa relacdo de troca intelectual entre
usuarios levando ao surgimento da inteligénciativaleligital, definida como a facilidade e a
velocidade do transito da informacédo para criar heaimento. As possibilidades
sociotécnicas proporcionadas pela tecnologia digitpela internet ndo sdo as responsaveis
pelas mudancas na sociedade, mas séo produtasaig@®es matuas construidas entre técnica,
sociedade e pensamento.

As reformulagdes no cotidiano do homem contempardfoemaram o contexto
criador da cibercultura. Por exemplo, ha o surgimele um tipo de leitor, um sujeito que
nasce nesse cenario digital e tem sua sensibilioldeletada pela e para as novas tecnologias.
Esse leitor, definido como “imersivo” por Santad[2904), vislumbra o virtual com outro
tipo de sensibilidade: ele “mergulha” no mundo infacional, mas como na 4gua, o mundo
virtual se move a partir da entrada de uma pesg@agrega mais um ponto a gigantesca
rede. O sujeito se comunica no mundo virtual paprde relagdes interativas.

Interatividade remete a participacdo ativa do recepa mensagem passada pelo
emissor. Lévy (2000) ressalta que todos os memsérativos, partindo do principio de que
nao existem pessoas passivas, mas todas receb@msagem, decodificam-na e criam sua
concepgao sobre ela. “A possibilidade de reapropoae de recombinacdo material da
mensagem por seu receptor € um parametro funddmpata avaliar o grau de
interatividade” (LEVY, 2000, p. 81). O mundo virtu& constituido, em grande parte, pela
interatividade. Praticamente, toda a mensagemebids, comentada, discutida, transmitida,
retransmitida e copiada. Pela facilidade da integgéo, qualquer informagéao pode ser vista
em tempo real por milhares de pessoas no mundq, ppresua vez, podem visualizar,
relacionar, comentar e difundir enquanto a infordimagsta se processando.

Segundo Santaella (2004), o termo interatividadeijéio utilizado que se banalizou,
necessitando de delimitacdo. Esse conceito signdicparticipacdo ativa das pessoas na
producdo ou reconfiguracdo da mensagem. Um dos ptaenusados pela autora € o
videogame. Nele, a interatividade tem um limitegj& as escolhas possiveis dentro do jogo

foram previamente programadas. A diferenca pargaoses mais atuais é que nestes ha um
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aumento dessa liberdade. Para criar um ambientgletamente interativo surgiram os
games online, nos quais o sujeito se relaciona@anos seres humanos dentro do mundo do
jogo. Podemos citar o exemplo do MM®assive Multiplayer Online)The World Of
Warcraft que, por meio de um avatar (um personagem quesema o jogador), pode-se ir
aonde quiser, relacionando-se com outras pesso@spqgr sua vez, podem formar grupos e
destruir uma cidade ou mudar o rumo do mundo.

As possibilidades geram diferentes formas de rémemtas mensagens, distintas
formas de leitura, que fazem com que o sujeito oleegem um mundo completamente novo.
Tendo em vista que as informacgdes estao dispomnieeisla de um computador, basta que o
leitor gire uma barra de rolagem para ler a memsa@®m um clique do mousele encontra
outra leitura sem linearidade ou mesmo orientagécseja, esta diante de outras aberturas
para diferentes navegacoes.

Em todo universo cultural existem expressdes mdistformas de producdo estética
gue dialogam com o ambiente em que sdo produZiiasro do cenario da cibercultura, a
nocdo de arte e de sua producdo se reconstruiuuegdd da relacdo intrinseca com a
interatividade, a interconexdo, os hipertextosreatidade virtual. "Os testemunhos artisticos
da cibercultura sdo obras-fluxo, obras-processo,n@smo obras-acontecimento pouco
adequadas ao armazenamento e a conservacao” (LED0D, p. 149). Esses trés tipos de
obras elencadas pelo autor nos remetem a forméasbéetura” da obra de arte que nunca
chega a um estado acabado, pois ela se faz eageneefnteratividade, na relacéo das pessoas
com a obra ao utilizarem todas as possibilidadesidés, como as interconexdes e 0s
softwares. Primeiramente, o conceito de obra fln@s remete a uma forma de arte que se
concentra na movimentacdo das pessoas em relagdivaae em seu acesso e em sua
divulgacdo. A obra-processo tira o foco da obrabada para sua forma de producédo, a
atencdo volta-se para o processo de criagdo, muéass coletiva. Por fim, a obra-
acontecimento esta relacionada ao ato de criacAondeacontecimento em determinada
cultura para gerar nova sensibilidade, Unica eusk@ de quem esta naquele momento.

Uma das consequéncias desses estatutos para agwaaltistica € a mudanca de
posicdo em relacdo a autoria da obra. Na artepaigaradicional, quando o pintor criava, por
exemplo, um quadro, ele era seu autor, o respongsavpegar o pincel e espalhar a tinta pela
tela. Ja neste cenario atual, o papel do autoesepta mais o do organizador ou idealizador
de relacdes entre conceitos ou objetos ja exisent®ta-se também uma forma de
universalidade, pela constante presenca da obradeasendo vista por muitas pessoas ao

mesmo tempo. Mas também existe o fator destotéadizanm a obra sendo criada a partir da
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interatividade com o sujeito, ou coautores da ofjra] essa forma de universalidade por
contato caminha ao lado de uma tendéncia a destgi@b. De fato, o fiador da totalizacéo da
obra, ou seja, do fechamento de seu sentido, o6’ §UEVY, 2000, p.149). A arte digital,
que tem a coletividade como mecanismo orientadoncan se torna acabada. Ela sO se
concretiza a partir da participagdo e da consequetonfiguracdo operada pelo publico,
forma de interatividade no processo de construgaabda. Esse processo nao trabalha apenas
com colagens, em seu sentido primordial, mas tamloém moldagens, edicdes e
reconfiguracdes de signos.

Além das formas artisticas oriundas exclusivamdatenundo digital, podemos notar
a transposicéo da arte tradicional para a vergditalizada. A pintura manual sobre tela, por
exemplo, da lugar a softwares comPBlwtoshomue traz todos os tipos de “pincéis”, cores e
efeitos graficos em uma tela virtual. A escultucalg ser comparada a modelagem em trés
dimensbes feitas for programas como3d Studio Max A mdusica € digitalizada e
transformada em outro formato, como o mp8e pode ser reconhecido por praticamente
todos os aparelhos de som, celulares e tocadoreggi®. Essas transposi¢des para formatos
digitais virtuais aumentam a facilidade e a velad& na producéo, edi¢cao ou divulgacéo.

O processo de digitalizacao, ndo é exclusivo dopoada comunicagdo. Notamos sua
presenca cada vez mais forte na cultura, na ecanaraieducacdo, no marketing, design
nas redes sociais em que pessoas sdo simbolizada$gfios vistos no mundo virtual etc.
Um exemplo classico desse conceito € a populanzdgjogo online&Second Lifeno qual as
pessoas criam seus avatares e vivem como se sstive® mundo real: compram casas, vao
ao shopping, arranjam empregos, conversam e visitaigos sem terem que sair da frente do
computador.

Algumas dessas possibilidades e realidades vistasmando contemporaneo
proporcionadas pelo mundo virtual, como interconexdipermidia e interatividade séo
resultados da sensibilidade pés-moderna. O swgesion orientado desenvolveu novas formas
de relagBes sociais, simbdlicas e comunicacionaiermediadas pelo computador e
ambientadas no mundo virtual. Nesse cenario surgdms e comunidades virtuais com

sociabilidades com caracteristicas proprias.

1.3 Comunidades estéticas e tribos virtuais
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Desde os primérdios da histéria 0 homem é vistendo em comunidade. Porém, os
mecanismos que orientam esses agrupamentos e pextress conceitos de comunidade
mudaram a medida que a propria coletividade sesfsemava. Por conta da facilidade de
comunicacao vista nos séculos XX e XXlI, principatteecom o surgimento do ciberespaco,
o homem pdde se identificar e pertencer a divecsasunidades distintas, cada uma
refletindo uma face da sua identidade fragment&tmforme Maffesoli (2006, p. 39),
“assistimos tendenciosamente a substituicdo de amalsracionalizado por uma sociedade
empatica”.

Até a modernidade, o conceito de comunidade pogliadslimitado em torno do
sentimento de segurancga, um coletivo social camcigaflexivel e imutavel, formado por
individuos com algo em comum, que compartilhassemesmo espaco fisico. Na pos-
modernidade, o0 conceito passa a girar em torndateidades flexiveis, mutaveis e multiplas.
Além disso, com a expansdo do mundo virtual, ess®&r® atingiu niveis nunca antes
pensados, chegando ao ponto de uma mesma pessoagrade dezenas de comunidades ao
mesmo tempo.

As relacfes sociais sdo também intermediadas parommputador que possa navegar
no mundo virtual, em que as pessoas podem se coanunise relacionar instantaneamente,
sem ter que partilhar do mesmo espaco fisico, megraaima delas esteja do outro lado do
mundo. Lévy (2000, p. 127) define esse tipo de mamento como: “Sujeitos ligados por
interesses, conhecimentos e projetos mutuos queerm entre si e realizam trocas
independentemente de proximidades geograficamedds institucionais”.

Segundo Maffesoli, na sociedade contemporaneaigelia ascensdo dos grupos,
comunidades e tribos cada vez mais fragmentadasnernsas: “Epocas como estas que se
apoiam, principalmente, na concatenacdo de grupmsitencionalidades estilhacadas, mas
exigentes” (2006, p. 144). Porém, 0 que vemos énawd conceito de agrupamento e de
relagdes sociais que tém origem e lugar de coragiamo mundo virtual.

Essa forma de associacdo € definida por Bauman3)Y260mo “comunidades
estéticas”, que servem a construcédo ou destruigadeéntidades e por isso, tendem tanto a
autoperpetuacdo quanto a autodestruicdo. Nelasmidanecessidade de pertencimento que
nunca é satisfeita, nem deixa de estimular suaab&tanto, a efemeridade dos gostos e das
identidades leva a veloz ascensdo e queda dasigwoppmunidades baseadas nesses

estimulos.
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A necessidade da comunidade estética gerada pelpagio com a
identidade é o campo preferencial que alimenta duasinia do
entretenimento: a amplitude da necessidade exgimaboa medida o
sucesso impressionante e continuo dessa indB&IAMAN, 2003, p 63).

Bauman (2003) ressalta a mudanca dos icones ripesdet sociedade. Os lideres
partidarios, sindicalistas e pessoas do governcatein de ser exemplos a serem seguidos,
dando lugar as estrelas do entretenimento. O ar#oa um paralelo entre a comunidade
estética e as celebridades, responsaveis por egpaesdentidades efémeras e mutaveis. Seu
poder de autoridade age por meio da seducao pseamipularidade e visibilidade. Pessoas
se interessam pela vida dos astros e 0s usam quoias gara suas proprias escolhas. Nao se
da de maneira mecéanica, mas ha o interesse em aompresmo carro, usar a mesma marca
de roupa, querer saber a historia de vida, com geegasam, aonde vao ou o0 que tém no

guarda-roupa.

Os idolos, pode-se dizer, foram feitos sob encom@agda uma vida fatiada
em episodios. As comunidades que se formam em toleles sao
comunidades instantaneas prontas para o consunthatme— e também
inteiramente descartaveis depois de usadas. Teatiescomunidades que
ndo requerem uma longa historia de lenta e cuidadosstrucdo, nem
precisam de laborioso esfor¢o para assegurar sew (BAUMAN, 2003,
p. 66).

Essas comunidades estéticas se formam e desapamagémrapidamente, podendo
ser vistas em torno de diversos interesses, event@essoas. Usadas como entretenimento
ou distracdo, esse tipo de agrupamento também réaclwapor Bauman (2003, p. 67) de
“comunidades cabides”, nas quais as pessoas “pEndgeus problemas e frustracdes, como
valvula de escape do mundo real. Por sua natufémeers, esse tipo de sociabilidade se torna
superficial e completamente descartavel, sem qie dguma consequéncia ou planos a
longo prazo.

Dentro dessas relagfes interpessoais, uma que chtenedo € a tribo urbana,
formada em sua maioria por jovens com gostos dades que divergem da sociedade como
um todo. A definicdo do termo “tribo” indica umariita de associacdo em torno de uma
mesma cultura compartilhada entre os membros, @asea rituais e rotinas que o0s

identificam, além de uma comunicacao propria.

No caso que nos interessa, a analogia radica noseaswlhante que
diferentes grupos sociais fazem de alguns atribuRts exemplo, 0s
atributos presentes no proéprio significado etimmidgio termo tribo. Com
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efeito, tribo € um elemento de composicao de patague exprime a ideia
de atrito (do gregdribé), isto €, a resisténcia de corpos que se opdem
guando se confrontam. Essa dimensdo de resistéryrigpal,
substantivamente ligada a ideia de atrito, encesgirpresente no fendébmeno
das tribos urbanas. Alias, em muitas palavrasmdifatribo a ideia de atrito
esta presente.

N&o é certamente por acaso que muitos grupos dagdgvam com o apodo
de tribo. E gue suas condutas sao vistas comoimlesdds, confrontativas,
exéticas. De facto a designacdo tribo juvenil édasgara traduzir
sociabilidades juvenis que pautam vivéncias corsitdes desestruturadas,
contestatorias, subversivas (PAIS, 2004, p. 12-13).

Na vida em sociedade, notamos diversas formastusrirealizados para reafirmar
uma posicao identitaria ou mostrar determinadocgmsamento. Esses rituais séo tidos com
carga simbdlica em torno da cultura de cada grigmo como forma de se afirmar enquanto
membro ou mesmo como rotina. Os integrantes da m&#m conseguem se reconhecer por
diversos signos e simbolos, sejam eles visuais eybais, como a indumentaria ou a
linguagem coloquial. No mundo virtual, esses sigestificadores mudam para imagens,
fotos, sons, frases que apenas membros do gruparpatecodificar.

A identidade € a matéria prima de base para a frismdesse tipo de comunidade
estética. Tendo em vista sua multiplicidade, aabiftlade de suas rela¢des se torna visivel,
em muito causada pelo seu fator mutavel e efén@@oforme Maffesoli (2004, p. 233), é
grande a instabilidade das tribos: “o coeficiergepdrtenca ndo € absoluto, e cada um pode
participar de uma infinidade de grupos, investiadocada um deles uma parte importante de
si”. Por exemplo, coletivos que se reanem por ter o me&sro, comprar na mesma loja, ter
0 mesmo produto ou gostar do mesmo estilo mudRaala cada caracteristica, posi¢do ou
estilo, ha a respectiva comunidade. Cada tribo ictogrupo constroi e alimenta um universo
cultural proprio com simbolos, signos, falas, pagie rituais sociais que demarcam o sujeito
como pertencente a tribo, dando a ele mais ou memaosrtancia dentro do ciclo social. A
multiplicidade desses grupos faz com que eles @®pe intermedeiem podendo convergir
em determinados pontos e caracteristicas.

Se o0 conceito foi criado levando em conta a sodedaoncreta, em especial nos
contextos urbanos das metropoles, as tribos forsnada ambiente virtual fazem da
cibercultura sua base de relacionamento, trazeadd @ espaco fisico aquilo que antes era
visto apenas no ambiente virtual, e vice-versa.eRemplo, 0 membro de um grupo virtual
muitas vezes carrega em sua indumentéaria algunokimghe o represente enquanto membro.
Nesse caso, a comunidade virtual transcende o mfisido, levando signos, simbolos e

linguagem antes vistos apenas na internet pa@idade do dia a dia.
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Uma comunidade virtual pode tanto nascer dentrandado virtual quanto ser um
reflexo da comunidade fisica. Essa diferenca regpeide diversas maneiras nas relagdes entre
os membros. Primo (1997, p. 4) ressalta que egeed8 grupamento gera lagos entre seus
membros a partir da “[...] proximidade intelecteaémocional em vez de mera proximidade

fisica”. Segundo o autor:

[...] definem comunidades virtuais como as “relac8eciais formadas no
ciberespacgo através do contato repetido em umelimit local especifico
(como uma conferéncia eletrénica) simbolicamentmeledo por topico ou
interesse”. Para eles, os diversos individuos ratse por um Senso
comum, e ndo por mera agregacgao geografica.

[...] entende comunidade virtual como agregac¢demisoque emergem na
Internet quando um namero de pessoas conduz disupsiblicas por um
tempo determinado, com suficiente emocao, e quaddeias de relacdes
pessoais no ciberespaco (PRIMO, 1997, p. 2).

A comunidade virtual tem grande parte das suagaigdes no ambiente online,
realizando trocas de saberes e informacgfes. Léfigedesse tipo de agrupamento como
“Sujeitos ligados por interesses, conhecimentosogios mutuos que cooperam entre si e
realizam trocas independentemente de proximidadegréficas e filiacoes institucionais”
(LEVY, 1999, p.127).

Como no mundo real, esse tipo de comunidade seafpartir de similaridades,
paralelismos e comunicacao entre pessoas e giipgdemeridade presente nas comunidades
virtuais ndo pode ser comparada as do mundo re&l,como no exemplo apresentado por
Primo (1997, p. 5), uma comunidade de bairro naxade de existir tdo facilmente, pois se
trata das relacbes entre moradores de um mesmaoedisco limitado. Outro fator
importante seria o problema de autenticacdo no emtwidigital. Ao ver uma pessoa
presencialmente torna-se facil identifica-la pelsto ou digitais, enquanto na internet ndo ha

essa possibilidade caso ela se negue a fazé-lo.

[...] as comunidades virtuais sdo prejudicadas speldiculdades em
estabelecer procedimentos de autenticacdo pardidiades®, confianca e
reputacdo. Em ambientes virtuais, caracteristieasgais sdo muitas vezes
turvas, indiscerniveis, ou mesmo deliberadamentisada (GAVED,
MULHOLLAND, 2005, p. 1, traduc&o nossa).
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1.4 O remix e o hibridismo feito por fas

A tecnologia e a cultura digitais criaram caminhgsma que houvesse fluxos de
informacdo cada vez maiores, mais facilidade pate dada pessoa possa ser
simultaneamente receptor, produtor e divulgadonma welocidade quase instantanea. O
processo de modificar a informacéo, traduzir naka @répria visdo ou escrever algo de sua
autoria baseado em outras informagbes podem sesideoadas formas deemixagem
mistura ou modificacdo da mensagem original parasgimento de novas configuracdes.

Seria errdbneo pensar que tais atitudes sao exatusite consequéncia da cibercultura
ou dos recentes avancgos tecnoldgicos. Mesmo aotesnoputador, houve diversas formas de
elaboracdo daemix, como nos primordios dos DJs americanos, que cointaim para o
sucesso de bandas como os Beatles e artistas deimmdPEesley. De acordo com Knobel e
Lankshear (2008, p. 23), a pratica escolar dedgtos de varios autores, resumir e tirar
pedacos para a produgcdo de um trabalho é uma fierframixar”. Os autores ainda afirmam
que oremixé uma condicao geral da formacé&o de cultura.

A cibercultura e a tecnologia digital tornaram epsitica de reconfiguracdo muito
mais simples, facil e rapida. Isso fez com que bes& um crescimento exponencial de
producdes de todo o tipo por meio de remixagensocexpressoes artisticas da atualidade.
Ainda segundo Knobel e Lankshear (2008, p. 23poasibilidades tecnoldgicas propiciaram
0 surgimento das mais variadas formas de mistd@sinir duas imagens ou fotos distintas,
temos o conceito de montagem. Na musica, em videmenclipes, temos remixagem,
samplings e mashup&xistem também osemixesde imagens em movimento, cOmo 0s
anime music videpsnos desenhos em quadrinhos e mangas existdanfiss, fanartsou
fanzines. Esse fenbmeno pode ser visto ainda e&idaéb, filmes e livros chamados de
fanfictions

Esses sdo apenas alguns dos nomes para représedtaenos proximos baseados em
hibridismos, apropriacfes, adaptacbes e na integksade das linguagens midiaticas.
Algumas delas sao criadas para expressar o gostdadopela obra original, ou mesmo
fundamentar uma identidade dentro de um circul@akok pratica de recriar uma narrativa
colocando a sua visao particular sobre a mensagmimad ndo significa necessariamente
criar um produto novo, mas trata-se de uma expmemdsstica oriunda da sensibilidade poés-
modernidade e dinamizada pela cultura digital.



35

Com a tecnologia digital, modificar uma foto sentmr algo muito simples e rapido.
Com alguns cliques e um pouco de conhecimento,ssiym acabar com defeitos de pele,
mudar cor de olhos, diminuir a barriga e uma idfagie de modificacdes e retoques. Mas
essas possibilidades técnicas tornaram popularphototopia ou photoshopping termo
oriundo do software PhotoshopPessoas famosas s&o colocadas em lugares iogsitad
cabecas séo colocadas em outros corpos, lugaresfe#os, fotos sdo misturadas e infinitas
outras modificacdes e hibridizacdes se tornaranmtamomuns no ambiente digital, como
formas deemixde imagens.

Um tema fundamental para os propositos desta psqdiia ancestral tradicdo
narrativa das culturas. Desde muito tempo, o horgama tradicdo de contar histérias que
compdem um grande imaginario coletivo, repleto @esgnagens, narrativas e ideais.
Segundo Costa (2002), um exemplo desse fendmermss@mtosvil e uma noiteshistorias

orientais que falam sobre temas como amor, tragaitancia, poder e lealdade.

Esse proémio é muito proveitoso para qualquer [Eedpr que se interesse
por narrativas, pois nos mostra um dos mais imptasaaspectos da ficcdo —
a capacidade de transformar a realidade, sejadusobre a subjetividade
do ouvinte, seja agindo sobre a vida de um grup@s@COSTA, 2002, p.
20).

Os contos criaram para o0 ocidente um imaginariesgaito da cultura oriental, que
nao necessariamente se remete a realidade. Coraconeato da industria cultural, esses
contos foram transformados em diversas producOesiaptacbes diferentes, como por
exemplo, o classico dos estudios Disddgdim e a lampada magicaom o advento da
cultura midiatica, a tradicdo se torna um prodwpla@ado pelas midias. Segundo Bulhdes
(2009, p. 55) “a natureza técnica das midias p@thre o velho atributo da ficcdo de nos
encantar e nos envolver”. O poder contagianteatg@di narrativa com suas chaves de tenséo,
seus personagens e tramas, seja em séries, film@s ou quadrinhos, geram pessoas
verdadeiramente aficionadas por alguma histérianesmo um personagem. Esse tipo de
fanatismo pode ser tdo grande que leva fas a seemeu falarem como seus personagens
favoritos.

Um exemplo classico de como a ficcao narrativa pondeer uma comocao nacional
esta em Sir Arthur Conan Doyle, autor de um dosguergens mais conhecidos da literatura
ficcional, o investigador Sherlock Holmes. O prataigta ficou tdo famoso que, apls a
historia The adventure of the final probledancado em 1893, quando o detetive cai junto

com seu antagonista Dr. Moriarty nas cataratasedehBnback, marcando o final da série, o
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tragico desfecho gerou um clamor publico. Fas némigm a morte de Holmes e mandaram
cartas para que houvesse mais histérias, fazemdajae, para a alegria britanica, ele voltasse

a vida no ano de 1903, na coletanea de contosil@&mo deThe return of Sherlock Holmes

Nos séculos XVII e XVIII, por exemplo, era bastantenum os escritores
utilizarem personagens de historias de outros esitariando sequéncias
para 0s romances ou até mesmo escrevendo verdeesntdis de uma
mesma histéria, criando, por exemplo, um finalzfeluma histéria que
terminava originalmente em tragédia (LUIZ, 20081 ).

Como no exemplo de Sherlock Holmes, a ficcdo teemehtos que comovem as
pessoas, geram interesse e criam fas que nao ®@ncam com o fim de um personagem e
fazem de tudo para continuar a ver seu heroi fevern mais uma histéria. Esse fascinio € o
mesmo que orienta a producdo dasfictions ou fanfic, ficcdes elaboradas por fas que
produzem textos e historias utilizando sua viséespeito de seus personagens favoritos. Fas
das obras de Sir Doyle comecaram a fazer suasigsoarsdes das aventuras. Segundo Costa
(2009, p. 685), a pratica vinha ocorrendo mesmesamin diversas outras histérias e autores.
Segundo Olcott e Mahar (2003, p. 556), a praticafasdic pode ser definida como “a
‘Invasdo’ da cultura de massa pelos fas que useiostela midia como ponto de partida para
a sua proépria escrita” (traducdo nossa).

Com o advento do mundo virtual, esse tipo de préolse tornou comum em foruns e
comunidades dedicadas a determinada série ouiaifadnosa, como no caso dasficsde
Harry Potter, que, segundo Costa (2009, p. 686)uédnacervo de 300 mil textos digitais,
cada um com dezenas de comentarios e discussoes.

A facilidade de comunicacao proporcionada pelarmetee o interesse de grupos de
pessoas em trocar informacdes potencializaram tggsede producdo, pois 0s textos sao
formas de expressao artistica que sdo muitas vepgessentativas da identidade de um sujeito
dentro do mundo virtual, demonstrando a comunidaslegraus de conhecimento e de

criatividade a respeito da histéria original.

Designam-se comfanficsas produc¢des narrativas veiculadas por sites que
publicam contos, romances ou historias em quadsirue exploram um
certo género ou uma certa personagem. Ha, tambégs, tue se dedicam a
desenvolver histérias paralelas para personagégisas cujas trajetorias

de vida séo discutidas em féruns e e-mails entistesessados (ZAPPONE,
2008, p. 8).



37

Tal iniciativa é vista em diversas midias, seja goadrinhos, romances e contos,
como mencionado por Zappone (2008). A liberdadatica desse tipo de trabalho pode ir
além das fronteiras da obra original. E possivebetrar producdes que englobam mundos e
historias distintas, utilizando intertextos e celag de diversos personagens diferentes em
uma mesma historia.

A tecno musi@ um exemplo de como é possivel criar algo arp#etmisturas. Nesse
género musical, € comum encontrar DJs (fie&ey) que fazem mdusicas remixadas, nas
quais uma peca original é modificada pela insedgéaliferentes sons ou mesmo de outra
musica sendo encaixada, para gerar uma harmoniéindlpha um produto hibrido feito a
partir de fragmentos colados e modificados em tdmespecifica linha criativa autoral. O DJ
(em sua traducdo, discotecario) € uma pessoa coimecamento sobre commixar ou
samplearsons, misturando musicas para fazer outras, cigamalidade esta na mescla e nas

relacOes produzidas.

Um exemplo ja classico da musieamixing € Grey Album Danger Mouse,
lancado em 2004. Danger Mouse mistura as faixasimentais dos Beatles
“White Album” com o rapper Jay Z, A-cappella Blggara criar 12 musicas
diferentes (AYERSapud KNOBEL; LANKSHEAR, 2008, p. 24, traducéo
nossa).

Um exemplo ainda mais hibrido € a banda americdackHByed Peas, que mistura
musica pop, musica eletrénica e hip-hop dentreosutstilos. A musicahe time(Dirty bit)
exemplo dessa hibridizagéo, & versaoTde time of my livetrilha sonora do filmeDirty
dance Com nova decupagem ao som de batidas eletrdrsdasia também foi modificada
com algumas partes cantadas em hip-hop, manteneééram original. Aqui, a mistura de

géneros e sons a partir tamixe dosamplingpode criar inovagdes na linguagem da cancéao.

[...] usando trechos ou fragmentos (samples) cateatidade musical, a
remixagem se desenvolveu como a arte de justapltocar em sintonia
colagens musicais. Selecionando batidas percussvasetronicas de
trabalhos musicais preexistentes, remix combina ideias novas ou
alternadas e se desenvolveu com uma dominante amvaroducdo que
permite mdltiplas variacdes melddicas sobre um metmma (GERRISH
apudSOARES, 2005, p. 25).

No ambiente digital existe uma maior facilidade enar e divulgar esse tipo de
hibridismo, nascendo o termeoemixability’ (em sua traducédo, remixabilidade), criado por
Bard e usado Manovitch (2011, p. 1), que se relacid@ capacidade ou possibilidade de
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reconfiguragdes das mensagens com a ajuda dadg@ndigital dentro da interatividade da
web 2.0.

Os conceitos apresentados se remetem a uma formav@gao na cultura midiatica.
Segundo Cardoso e Santos (2008, p. 35), seriaegrrpansar que as inovacoes se devem
unicamente a evolucdo tecnoldgica. Elas tambénelaeionam com as sociabilidades, os
fendmenos comunicacionais e com a dinamica cultigahodo geral.

Assim podem tratadas as expressOes artisticasdguégrma experimental, criam
linguagens e leituras. Por exemplo, Djs que fazexm de um aparato tecnologico para
remixar musicas, adaptando técnicas e equipamentos aesobtivos e criando, dessa
forma, sons e sensibilidades. Aqui, as utilizagdestécnica ou dos avangos tecnoldgicos
ocorrem em funcdo da criatividade e experimentafdo: que se refere a discusséo sobre
inovacao, é possivel afirmar que, ao lancar maaogtes aparelhos, o DJ cria suas formas de
uso e adapta as tecnologias as suas necessidades5AS e GOULART, 2008, p. 185).

E nesse cenario que encontramos o AMV,amime music vidgouma forma de
remixagemde cenas de desenhos japoneses no formato dedewchpe, que veremos com

maior profundidade no capitulo 3.

1.5 Novas culturas oriundas do hibridismo

E possivel dizer que a sociedade ocidental tendloigi transicdo que originou o que
autores chamam de pdés-modernidade. O termo se r@$emudancas nos ambitos cultural,
social e econdmico ocorridas a partir dos anos 1&®0especial o surgimento de uma forma
de cultura baseada na midia.

Algumas representacbes dessa mudanca, também ongldas a uma nova
sensibilidade, podem ser analisadas a partir dal@apacéo do pastiche, ou seja, a estética
gue representa falta de profundidade, uma formexgeesséao artistica baseada na colagem e,
muitas vezes, elementos destoantes e contraditOdota dessas alteracdes pode ser
observada com um atual conceito de autoria, aquedeenfatiza o autor como idealizador ou
organizador que cola elementos ou monta uma obra.

Com a popularizagéo e a evolucao técnica dos ndei@®municacdo, essa estética se
tornou parte do cotidiano na cultura da midia. liderida na relacdo da sociedade com os
meios de comunicacao, a cultura da midia se base&spetaculo, no pastichea colagem,
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na montagem e na intertextualidade, eixos fundaargepara o entendimento das expressoes
artisticas baseadas no hibridismo.

Tendo em vista as possibilidades tecnologicas dacagpem especial com a
popularizacdo dos microcomputadores, o0 surgimeatotérnet e a convergéncia das midias,
0S conceitos vistos anteriormente se estabilizam uena forma de cultura digital, a
cibercultura. A revolucao tecnoldgica que causas@nsao da cultura digital e potencializou
outras mudancas socioculturais, mobilizou conce#tamodificou no¢cdes estabelecidas de
tempo e espaco, criando uma forma de comunicacd@@mdspor computador com o auxilio
das interfaces digitais. Tendo em vista 0 mundmi@ircomo territério que suscitou diferentes
formas de sociabilidades, grupamentos e produgégspde notar o nascimento de uma forma
de cultura global.

A facilidade e rapidez da comunicacao geraram ferdearelacionamento interpessoal
dando base para formacdo de grupos e comunidade=adms na multiplicidade de
identidades, chamadas de comunidades estéticagais; além da transposicdo do conceito
de tribo urbana para o de tribo virtual.

Essas mudancas tecnoculturais e o estado soci@tutta sociedade ocidental no
século XXI sdo os pontos de partida para a popalgéio de produgdes e expressdes artisticas
baseadas ndo em criar algo, mas em reconfigueanjxar ou modificar de maneira
experimental a mensagem original, criando novasrés e linguagens. Tais colagens, em
consequéncia das facilidades técnicas proporcienpela tecnologia digital, resultaram em
produtos hibridos feitos como representacdo dardetado gosto ou afinidade. Assim € o
anime music videQAMV), um exercicio de reconfiguracdo de deserdmismados japoneses
no formato de um videoclipe.

Para entender o AMV como produto midiatico e entpuamguagem hibrida,
trataremos no proximo capitulo de entender quatsrda socioculturais levaram ao
surgimento da cultura pop japonesa e as linguadensangas e dos animés como bases para
a criacao das animacdes e dos AMVs.
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2. A CULTURA POP JAPONESA

A cultura digital contemporanea atingiu varios pais sociedades, porém cada cultura
traduziu essas mudancas de formas distintas. Airaufiop japonesa € um exemplo desse
fendbmeno, pois ela € uma vertente da cultura papdialem que tracos do pop ocidental se
misturam a solucdes criativas e locais da cul@apanesa.

Para entender como a cultura pop japonesa sefmulidi € necessario conhecer o
cenario que propiciou seu crescimento. Tendo eta gise o berco de alguns dos elementos
da linguagem midiatica oriental, como mangas e asjné o Japao, se faz necessario um
entendimento sobre as origens dessa cultura e agyumudancas ao longo dos anos que
influenciaram as inovagdes recentes na linguageuntt@ra.

Primeiramente, o Japdo é um pais insular com aech27.560.000habitantes, a
segunda maior economia do mundo de acordo comedEsitnomy Watch exportador de
muitos produtos, sejam eletrodomésticos, autompggispamentos de tecnologia de ponta e,
acima de tudo, cultura. Exportada para o mundosp@leios de comunicacao, a cultura em
questdo é uma versdao pop dos simbolos da cultadicibnal. Uma forma de inddstria
cultural que utiliza, por exemplo, os samurais gasi, personagens presentes na histéria
oriental, em desenhos, filmes, animag¢des, moclu&dernos, tatuagens ou em qualquer lugar
onde se possa explorar financeiramente tais imagens

Diversos fatores historicos e sociais possibilitaeaascensao dessa industria. O Japéo
tem em seu territério diversas montanhas, costearfgsdas, rios rasos e arenosos, com a
presenca de tufées e vulcdes, um inverno muitassvegoroso, além da separagdo de outros
paises por ser uma ilha. Esses fatores citaddsyyten (2001, p. 22), contribuiram para uma
verdadeira tradicdo de pobreza e vida dificil.

Um ponto importante da historia do Japéo, quenfigiartante na criacdo da sociedade
vista hoje, relaciona-se as mudancas ocorridas raaMeiji (1868-1912), quando, pela
primeira vez na histéria, os portos nipbnicos foi@mertos para estrangeiros, come¢ando 0s
contatos com as culturas dos paises ocidentaisarfr glessa relacdo, o povo japonés
comecou a receber tecnologia, que orientou o nastorde pequenas industrias. Outro fato
importante foi o primeiro contato com as midiagr#essa ocidentais, como jornais, revistas e
livros estrangeiros, como mencionado por Cavalh@e®8, p. 23). Nesse periodo um fator

importante para a evolugcédo da cultura pop se mastiarimeira experiéncia de transmisséo

! Fonte: Banco Mundial, Indicadores do Desenvolvimento Mundial (2009).
2 http://lwww.economywatch.com/world_economy/japan/
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de televisdo datada no ano de 1926. Em 1937 suagna experimental de Tv chamado
NHK (Nippon Hoso Kyokai, or Japan Public BroadaagtCo.) nos parametros dos canais
norte americanos criado pelo professor Kenjiro Yakagi.

Apés um longo periodo de governo expansionistanéalista que entrou em diversas
guerras, como na primeira e segunda guerras mendigiais se viu sem subsidios para sua
prépria sobrevivéncia e uma economia completameetestruturada. Nos periodos de
recessao e guerra a evolucdo televisiva e culforasendo marcada pelas propagandas
armamentistas e nacionalistas. “Durante os 10 apgsintes (1945-1955) ao término da
Segunda Guerra, a economia japonesa foi sendarmienta ordenada com o auxilio dos
norte-americanos” (LUYTEN, 2001, p. 22). As mudancamecaram com foco da economia,
na criacao de produtos para a exportacdo. Assaisirias comecaram a surgir, como Honda
e Masushita, e implantaram duras rotinas de trabalh

Nos anos 1960, o Japao ja podia ver o fruto ddrabalho, podendo ser considerado
por muitos uma nova poténcia tecnoldgica para ardutCom o crescimento da economia, 0

mercado de consumo japonés acabou por se desennolaelde norte-americano.

Portanto, da pobreza anterior, o povo japonés,ms€@nsos, jovens,
criancas, mulheres ou homens, comecgou a experimagmtaiovo estilo de
vida até entdo desconhecido e a desfrutar, pelaepd vez, o que 0s
proprios japoneses chamamalera do laze(LUYTEN, 2001, p. 26).

Luyten (2001) cita que, apos esse salto de desemaito, o povo japonés entrou na
“era do lazer”, que significa uma época diferentesspectivas, quando o entretenimento
ganha mais espaco na sociedade.

Dentro desse panorama atual do entretenimentocgiadsoa influéncia cultural dos
Estados Unidos, diversos produtos nacionais seadap a cultura estrangeira e vice e versa,
primeiramente nos quadrinhos, com o mang4, e dep@simé, a muasica e tantas outras

manifestacdes culturais.

2.1 A evolucdo do manga e a ascensao dos animés

Manga, um dos elementos mais importantes dentmultiara pop japonesa, € o nome
dado as historias em quadrinhos japonesas. E uigaaljem que atinge todas as faixas
etarias, tendo géneros especificos para cada ®p@edsoa, profissdo ou gosto. Essa

linguagem é produto de séculos de evolugdo e madamg producdo cultural japonesa. Ha
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muitas divergéncias sobre sua real origem, porébe-sa que, nos séculos XI e XlIl,
contadores de histérias desenhavam ilustracdeslemde papel e os desenrolavam a medida
que a historia era contada, um dos primordios tiasaquencial chamada Bemakimono
(FURUYAMA, 2008, p. 9). A mais conhecida obra érmdonge Kakuyu Toba (1053-1140),
com o nome d€héjlgiga(desenhos humoristicos de passaros e animais).

Chéjagigaé um classico famoso da histéria coOmica japonetameseu

reconhecimento na histéria mundial da arte em ford@d humor satirico
aliado a técnica apurada de captacdo de forma®, Mapos, macacos,
coelhos, e raposas sdo humoristicamente antropiaaxos, satirizando as
condicdes da época (LUYTEN, 2001, p. 92).

Figura 1: Chjlgiga
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Fonte: ADAMSON, 2008, p. 55

Essa tradicao artistica tinha, muitas vezes, uffiil pgigioso, como os desenhaga
ou zen.Segundo Cavalheiro (2009, p. 21), algumas dasatatadas de X a Xll, conaki
Zoshi(rolo dos fantasmas famintosjgoku Zoshirolo do Inferno) ouramai Zosh{rolo de
doencas), tinham a finalidade de manter os campengsb controle, mostrando os ideais
budistas e a sua cosmologia dos seis mdndos

Nessa linha de evolucdo, surge no século XV a q@oiraa da arte comica de
Mitsunobu Tosa chamada dityakki Yako(A caminhada noturna de cem demoénios), que

"Retrata um grupo de deménios brincalhdes desposvith seriedade religiosa, que saem a

® No budismo se cré que ha o renascimento. Depois que morremos, nascemos em um dos seis
mundos ou reinos definidos pela nossa espiritualidade, sendo eles: seres do inferno, preta, animais,
deva, semideuses, seres humanos.
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noite, saltitantes, com instrumentos musicais, @odedesaparecem nas brumas da manha”
(LUYTEN, 2001, p. 94).

No periodo Edo (1660-1867), houve diversas expessadisticas importantes, como
a popularizacaalos teatroKabuki e Bunrakue o desenhaukyiyo-é(desenhos do mundo
flutuante). Kabuki € o nome dado ao teatro tradicional japonés, dipcapresentacdo que
usava efeitos especiais e personagens estilizéglodp seu surgimento datado do século
XVIIl. Segundo Almeida (2008, p. 2), “as caractécest logo lembradas dkabuki séo,
provavelmente, omawaributaj ou palco giratério usado para trocar de cenado,
caracterizagdo violenta do atmragotoe osoyama que sdo papéis femininos representados
por homens”. O teatr@unkakué o teatro de bonecos em que sao retratadas asidsust
miticas de herois, guerras e aventuras, expresafiésticas que posteriormente vao
influenciar enormemente as narrativas dos mangas.

Os desenhosikyiyo-ésdo uma arte para 0 consumo popular ou para Hustras
vendidos por mercadores, classe que cresceu mastedctulos XVIII e XIX, quando o Japao
recebia navios holandeses e chineses para trao@®ércio, aumentando assim a circulacédo
monetaria e a procura por entretenimento. Essatdfibes eram normalmente feitos com
uma técnica de xilografia em madeira, retratavamagedo cotidiano, personagens ou
paisagens. Primeiramente, eram sem cores, mas cpassar dos anos e a evolugdo da
técnica de impressédo, comecgaram a ser coloridos.

Um dos fatores mais importantes desse periodo faseimento da palavra manga,
utilizada primeiramente por Katsushita Hokusai (1849) “que entre 1814 e 1849 criou
um conjunto de obras em 15 volumes, designadas étwkosai Manga”(LUYTEN, 2001,

p. 98). Muitos desses desenhos eram destinadqeeseatar a vida cotidiana, sempre com
humor e utilizando desenhos caricatos, como se pedaa figura 2, onde um homem faz
caretas e brinca com objetos do cotidiano japonésocoshashis(pauzinhos usados como

talheres), velas e elasticos.
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Figura 2: Hokusai Manga
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Fonte: ADAMSON, 2008, p. 54

Essa inovacao trazida palokusai Mangas6 se intensificou com o passar dos anos,
principalmente com a chegada, em 1853, da esquad@ommodore Matthew Perry vinda
dos Estados Unidos. Essa abertura fez com quel@si@harles Wirgman (1835-1891) e o
francés George Bigot (1860-1927) se estabelecemsedapéo, trazendo consigo as charges
politicas inglesas.

Wirgman e Bigot editaram a revistBhe Japan Punchgque falava de humor
misturando as charges inglesas com o cotidiancggpdEsse momento € um marco para o
nascimento do manga moderno, pois os dois utilmaaspectos desconhecidos no Japao, os
bal6es de dialogo e um padréo narrativo. De acoodo Luyten (2001, p. 102), “Esse € um
momento importante na evolugao historica dos mamgéndo houve a fusdo de uma longa
tradicAo com a inovacdo, desaguando no nascimegohitorias em quadrinhos como
veiculo de comunicacao”.

Dos desenhistas japoneses que sofreram influéressad inovacdes, um foi o
responsavel por tornar o termo manga reconhecidnocsinbnimo de estilo. Rakuten
Kitazawa foi o0 homem que, segundo Cavalheiro (2@025), “criou as primeiras historias
em quadrinhos seriadas com personagens regularfesmideu a revista Tokyo Punch,
esforcando-se para que ocorresse a ado¢cédo do teranga’ como designador das historias

em quadrinhos no Japdo”. Nessa época, esses duadmmam destinados a um publico
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adulto, focados em criticas politicas e satirascdtidiano. Porém, em 1923, os jornais
comecaram a publicar histérias para o publico tilfanomo “Sho-chan no Brokelfas
aventuras do pequeno Sho), desenhado por Katdtattaishima e escrito por Shosei Oda, e
Manga Tarode Shigeo Miyao” (LUYTEN, 2001, p. 111).

Houve diversas mudancas no desenho japonés na épaegunda guerra mundial,
muitas vezes utilizado em propagandas armament&igisns anos depois do fim da guerra,
um japonés foi classificado commanga no kamisamaou deus dos quadrinhos. Ele era
Tezuka Osamu, o precursor do manga contemporaneo.

Em 1941, Tezuka criou o manéhintakarajima(A nova ilha do tesouro), sendo o
primeiro com os efeitos cinematograficos que seaiam caracteristica do género.

Tezuka introduziu nas suas linguagens um novo gémemposto de
histérias baseadas em fatos reais e fantasiososaadtilizacdo de angulos
de cameras que causavam apelo a dramaticidadelde8eas sociais, atraves
do estilo de narrativas claras e diretas, baseaddéia de que os leitores
deveriam compor um Unico momento, utilizando-se iragens
fragmentadas (BORGES, 2008, p. 32).

O grande crescimento e expansao da cultura popgapdém suas raizes no trabalho
de Tezuka, pioneiro do modelo estético e narrate® producdes. Dentre suas caracteristicas
mais marcantes estdo os olhos grandes dos perssnamee se tornou uma forma de
assinatura do estilo, pessoas caricatas e esgigas,de uma narrativa que abrange questdes
como ‘“identidade, perda, morte e injustica” (GRAVIET2004, p. 28). Ele introduziu um
modelo seguido por praticamente todos 0s mangakdsicesso, pessoas que se dedicam a

arte de criar.
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Figura 3: A estética do manga
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Fonte: Imagem extraida de Chris Mautner (2011)

A figura 3 traz uma pagina do man&avallowing the Earthde Ozamu Tezuka.
Analisando atentamente, pode-se notar a presengadestilo com fluidez e economia de
tracos, mas que detalha o que realmente importamea Um dado de grande destaque sdo os
tracos dos olhos da personagem, que trazem expdest a producdo. Outro fator que
merece atencdo é a quantidade de quadros par@ric@esie uma pequena movimentacao,
caracteristica que remete ao cinema. O recursolegaeo espectador e gera expectativa, €
artificio comum nos mangas para prender a atengadeitbr, que acompanha a ilustracéo
como se estivesse acompanhando um filme.

Sua producdo €, em grande parte, reflexo do mangplé € o responsavel por
desenhar e criar o roteiro. Para 0s japonesessusidis tém parte da alma do artista e, por
isso, a convencional linha de producéo ocidentaidida entre diversos especialistas, ndo se

aplica. A forma de produgéo em conjunto que cong@eoducédo de uma HQ ocidental faz
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com que se perca a homogeneidade e da margemoadlisg@s entre roteiro, ilustracédo e
colorizagéo.

Os mangakas sao os detentores da técnica de ¢nmop@d@m somente a técnica néo € o
suficiente. Os quadrinhos orientais tém caracteast proprias que refletem uma
espontaneidade, em que o traco flui pagina a paginana forma quase intuitiva. E possivel
notar em diversas obras que o autor vai melhoraedoestilo versao a versao. Ele ganha
seguranca para deixar o desenho cada vez mais énglam importancia e detalhamento aos
elementos que realmente importam para a cena.degs@anca da liberdade ao artista e faz

com que nao tenha preocupacgéo excessiva com argiopmu com a mimese.

Em nossa exploracéo inicial do significado da palamangd, vimos que,
por definicdo, ele é um estilo que se assemelhgua. omo a agua, o
manga nado tem uma forma fixa, mas assume muitasaforCada mangaka
segue seus préprios canones, de acordo com o0 nmnreénesta pronto para
abandonar seus préprios moldes (LOPES, 2010, p. 83)

A cronologia nesse tipo de produto é mostrada da fonma diferente da dos
quadrinhos ocidentais que mostram um mesmo personam varias historias, sem que haja
um comeco e um final para sua vida. Por exempl&uper Homem vive uma aventura
diferente em cada série, sem que essas sériesnestajrativamente interligadas. No manga,
existe uma histéria com comeco meio e fim, em gueearsonagens sofrem influéncia do
tempo, o0 que faz com que ndo sejam utilizados emo®wontextos fora do original. Os
herdis tém personalidades baseadas no mundo ceaf medos, insegurancas, fraquezas,
raiva ou amor, outra diferenca fundamental em &elag muitas producdes ocidentais. Os
protagonistas dos quadrinhos japoneses, segundderLu§2001, p. 71), “podem ser
funcionérios de companhias, estudantes, apren@izesestaurantes, esportistas, donas de
casa, que, entretanto, no decorrer do enredo ttaijgpodem realizar coisas fantasticas”. As
tematicas das narrativas orientais ndo tém comgemn@om o fantastico. Diferentemente de
muitos herdis invenciveis cheios de poder, muitésegps representam o cotidiano das
pessoas, aspecto que cria grande identificagdo agmiblico, que vé parte de sua vida
retratada nas paginas.

Existem géneros de mangas para todo o tipo degoiblgosto, cada um devidamente

classificado, como na tabela 1 abaixo.
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Tabela 1: Generos de mangas

Shounen Garoto jovem, adolescente,
Shoujo Garota jovem em japonés
Gekiga Publico mais adulto, sem pornografia
Seinen Homens jovens

Josei Mulheres

Hentai Pornogréfico

Yuri Relagbes homossexuais femininas

Yaoi ou Boys Love Relac6es homossexuais masculinas

Fonte: Criado pelo autor baseado em Sonia Luyte@s()2

Shounené um dos estilos mais populares, voltados paraildiqgp adolescente.
Normalmente contam histOrias de personagens detedwos a realizar algum feito ou seguir
algum caminho que necessite de enorme esforcoroa @i® vontade. Nesse género podemos
encontrar muita acdo e aventura. Dentro deste esdifio muitos titulos populares no Brasil,
comoNaruto, Yuyu Hakushe Cavaleiros do Zodiaco.

Shoujoé voltado para garotas adolescentes entre 10a@ds8e normalmente contam
historias de romance e comédias romanticas cujsopagem principal se depara com
inimeros desafios em que s6 a forga fisica nadidesue. Dentre esse género, podemos citar
Chobits Sailor Moone Sakura Card Captors

Gekigatem titulos mais adultos e dramaticos, em quertatnaa traz grande carga de
contexto histérico, muitas vezes retratando o Jédpadal. Os personagens ndo tém humor,
como em outros géneros. Retrata um ambiente maismde seus protagonistas sofrem com
muitos conflitos internos e, em muitos casos, @gigdm de inimeras batalhas sangrentas,
como o renomado manga Lobo Solitario de Kazuo Keikiseki Kojima.

Seinené voltado para o publico masculino entre 20 e A0saUsam tematicas
politicas ou sobre esportes e muitos titulos trazemas de violéncia excessiva e nudez, como
no tituloLove Junkiesum manga com muitas cenas eroticas.

Joseitem como publico alvo as mulheres adultas. Tratehidtorias do cotidiano
feminino mais realista que $houjg com romance e sexo. Um dos titulos famosos éia sé
Honey & Clover que além de ganhar prémios de roteiro se torfime fem live-action
(personagens reais). A narrativa retrata o cotadide cinco amigos em uma escola de arte,

com seus encontros e desencontros, romances dasdel profissao.
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Os génerod#ientai, Yuri e Yaosao pornograficos. Oguri e Yaoi retratam historias
homossexuais, respectivamente, de mulheres e homens

Essa divisdo mostra como o manga € uma linguagemplera, que atinge
praticamente todas as camadas sociais, idades. #&ssim que a televisao foi inserida no
oriente, houve uma verdadeira revolucdo nessa rayltpois 0s quadrinhos orientais
comecaram a ser transformados em desenhos aninradoggndo a sua estética original,
sendo intitulados animés.

Grande parte dos mangas de sucesso acabou garsuandersdo em animacao, tendo
a mesma histéria com ligeiras mudangas, sem qus @suenciassem o roteiro principal
oriundo dos quadrinhos.

Segundo Sato (2005), os japoneses tiveram 0 ponoeintato com a animacado em
meados de 1910, com o crescimento do cinema emasterientais trazido por americanos
como John Randolph Bray e Winsor McCay. Com a t&cde animacdo, Seitaro Kitayama
comecou a produzir curtas metragens baseados eitasghponesas, con8aru Kani Kassen
(A luta entre o caranguejo e 0 macaco), manga ié.19

Em 1927, Yasuji Murata foi o primeiro artista jagsra utilizar o método americano
de animacdo em 24 imagens por segundo no afaké no HongOssos do polvo). Dentre
muitas animacodes de 1910 a 1958, a primeira aterfsi OsekishqO inspetor da Estacéo),
de Noburo Ofugi, de 1930, um dos primeiros anim@gé&nero dramatico mostrando que
poderia ser muito mais do que uma arte comica..A 4gnimacdo ndo era necessariamente
uma arte comica, mas uma forma de cinema viavel fpatar de temas adultos, dramaticos e
eréticos” (SATO, 2005, p. 30). Ofugi langou, também 1937 Katsura Hime(A princesa
Katsura), como o primeiro desenho animado japorgdsrido e Momotaro (O menino
péssego) criado em 1944, como o primeiro a terrcapsdo internacional, exibido
primeiramente na Franca.

Impulsionados pela evolucdo da animacdo norte-aare&j mais e mais estudios
japoneses de animacao foram surgindo, como o estlition D&ga, que produziu, entre
outros, o curtaSuteneko ToracharfTorachan, o gatinho), de 1947. O crescimento da
animacao e o fortalecimento dos mangas como produttural massivo podem ser
classificados como de antes e depois de Osamu denule criou diversos mangas de
sucesso. Um deles foetsuwan Atomu (Aton Boyjue veio a se tornar uma famosa animacao
em 1963, transmitida pela televisdo japonesa regelaste, recebendo o titulo de primeira

série de animé da televisdo japonés e primeira sgportada para o ocidente. Segundo essa
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expansao internacional, Tezuka criou a animagiwle Taete(Kimba, o Ledo Branco), a
primeira série colorida exportada para os Estadodds e para a Europa.

Com essas exportacdes o mundo acabou por conhexétuea pop japonesa, nao
somente com os quadrinhos e desenhos animadosumasgama de produtos que se
tornaram comuns tanto no Brasil como no mundo, resbmuRodrigues (2008, p. 5): “Junto
com os desenhos animados, os quadrinhostekasatsustodo um suporte de cultura pop,
como jogos de videogame, bonequinhos, bandas jsgsnaté mesmo a novela japonesa,
chega a entrar no Brasil".

Um exemplo desse fendmeno é o sucesso dos anind&sada de 1990, como a série
Saint Seiyaconhecido no Brasil comBavaleiros do Zodiagajue deu origem a brinquedos,
posteres e produtos com 0s personagens principalesenho, como os bonecos lan¢cados no
Brasil por volta de 1994 pela Bandai, considerduis objeto de colecionadores.

Os animés podem ser classificados em trés categdigiintas: série, filme e OVA
(Original Video Animatio)) cada um com caracteristicas e duragfes diferente

Entre altos e baixos, a industria dos animes faligersificando cada vez

mais com producgdes para TV, cinema e titulos piddszpara video (os

OVAs - Original Video Animation Atualmente, existem mais de cem
séries de TV diferentes, além de varios lancamepdoa video e cinema

(NAGADO, 2005, p. 52).

As séries sao feitas para serem veiculadas nasi@be com frequéncia normalmente
semanal, com a duracdo de um episodio de aproximeada 25 minutos. Os filmes sao
versfes em longa metragem de animés, normalmeitde feara os cinemas, com historias
préprias que nado fazem parte da cronologia da. d&xistem séries, comBleach veiculado
as tercas-feiras na TV Tokyo, que ultrapassam 0sepisodios. E ha ainda os OVAs, que
nao tém frequéncia de exibicdo, como as seériestplendasao, e ndo tém a mesma duracao de
um filme. Sao, em grande parte, histérias parakeleérie, com duracdo de aproximadamente
25 minutos, a mesma de um episédio de TV, podergoter vinculos com a narrativa
original, mas muitas vezes usados como complemea&ms em sua grande maioria, langados

diretamente em DVDs com uma qualidade bem sup&dar série de televisao.
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Tabela 2: Tipos de animés
Kyoodai Robotto Rob6s Gigantes
SF Akushion Acao e Ficcao Cientifica
Meruhen Fabulas
Meisaku Shirizu Séries de obras literarias
Supaa Kaa Super-carros
Shdjo Monogatari Histérias para meninas
Bdken akushion Acao e aventura
Gyagu anime Animé humoristico
Supootsu Esporte
Yokai Mundo Sobrenatural
Jidai Geki Coisa de época
Kodomo anime Animé para criangas

Fonte: Criado pelo autor baseado em Sato (20(E%-B7)

Almeida (2008) traca a influéncia dos teatk@buki e Bunrakusobre as animacgdes
niponicas. Nessa producgao tradicional japoneseesgncenam pecas sobre diversos tipos de
histérias sejam fantasticas, de batalhas ou comédasse tipo de teatro foca a dramaticidade
das acdes dos personagens e ndo em seus dialugogretacbes sem compromisso com a

realidade, mas sim com a ficcionalidade e a imagioa

O Animé parece ter absorvido muitas caracteristtmdeatro Kabuki e
Bunraku: a énfase aos personagens e sua visualidagsdos ilogicos e
cheios de fantasia; acdo fragmentada; o climaxistaria centralizado no
conflito corporal dos personagens (ALMEIDA, 20082p.

As animacdes japonesas se remetem a essa tracicamgoo das narrativas que
exploram a dramaticidade e as personalidades daseacOes. Mesmo a arte dos mangas, que
favorece o personagem pela simplicidade, o teajponés da énfase aos atores e nao ao
cenario, nos animés esse padrao é seguido darekeénéxpressdes e gestos.

O manga tem uma relagdo proxima com a animacamafwo em seus quadrinhos
um mapa para a animacéo e podendo ser comparatcstonyboard que é a producao de
desenhos para orientar a flmagem cinematograimatomadas e cenas. Na figura 4, pode-se

notar essa relagdo: a parte superior corresponaeaaga e a inferior, a sua adaptacdo para
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animacdo. S&o visiveis as semelhancas de angutoposicdo e cena, tendo ligeiras
mudancas nos personagens.

Figura 4: Relagcdo mangéa/ animé

WHAT &
BETTER,
HAVING
A SMALL
FIRE IN THE
HOUSE OR
GETTING
THE DEATH
PENALTY?
HUH?

Fonte: Animé e mandaeath Notede TsugumOba e Takeshi Obata

A disseminagdo dessa cultura tem grande influétaro na vida quanto no
pensamento dostakus uma palavra que define os fas dessa culturanfeiw da palavra
“fascinio” se pode entender o mecanismo que oriersiargimento do fenémeno chamado de
cosplay Quanto a etimologia da palavias € uma abreviacdo dmstumetraje ou fantasia
em inglés, elay significa, também em inglés, brincar. Ou sejairtar de se fantasiar”. Mas
essa atitude vai muito além. Significa escolhempansonagem que mais Ihe agrada e absorver
suas girias, falas, jeitos e gestos. Ao vestirrdatda, oscosplayersse transformam no

personagem, dao vida ao que antes era apenamfictic

[...] mangas e animés sdo encenados em pecastiegdalenovelas, viram

tema de musicas, alimentam leildes de edicOes eagasontros e desfiles de
cosplay, quando fans encarnam os herois de suatiea® prediletas usando
os trajes dos personagens (LUYTEN, 2004, p. 51).

Esse tipo de brincadeiéauma tendéncia que comecou com jovens fanatidasgee

Star Trek nos Estados Unidos na década de 1980. Muitodaf&®rie saiam fantasiados dos
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seus personagens favoritos, fazendo interpretagddsscutindo temas sobre a série. A
iniciativa gerou uma onda de convencdes e reumgjdese adaptaram aos novos langamentos,
como as convencdes @rierra nas Estrelasu, atualmente, os fas de Harry Potter.

Querer ser um heroi, querer trazé-lo da ficcdoresida ao personagem é uma atitude
que chega ao continente asiatico como influéncigulara pop norte-americana, fazendo
com que os fas comecassem a se fantasiar nas ¢oegedo género. H4 convencgdes e
concursos deosplayersem diversos paises, em que a melhor fantasiaiadaoa melhor
interpretacdo do personagem vale prémios em dmh&iv Brasil, o concurso anugorld
Cosplay Summit Brazdonta com mais de 150 apresentacoes.

Juntamente com 0s animés e mangas, existem ossfieneséries intitulados
Tokusatsusou em sua traducao “efeitos especiais”. B&o actions(personagens reais) de
historias de ficcdo e fantasia, na maioria das syee&atando herdis vencendo monstros.
Dentre os mais famosos veiculados no Brasil, podenitar o Jaspion eo Jiraya. Uma
importante vertente desse tipo de série sdo osartt@sBuper Sentajsompostos por equipes
multicoloridas que lutam contra monstros, com alajae robbs gigantes. Dentre eles,
podemos citar d=squadrdo Relampago Changemamoduzido pela Toei Company, que
juntamente condaspione Jiraya se tornaram um marco dos anos 1980 e 1990.

Associados a esse universo cultural existeranames songgjue sao as muasicas que
fazem parte das trilhas sonoras dos animék@satsuscriadas por cantores como Ichirou
Mizuki. Dentre os mais famosos cantores, podemta ¢iironobu Kageyama e Akira
Kushida, que entraram para o universo pop japoaétacdo musicas das famosas séries
Sharivane Jaspion

Préxima doanime songexiste al-Musicou musica pop japonesa, que é formalmente
a musica pop de origem ocidental, porém cantadgaponés. Os cantores do género usam
roupas e cabelos extravagantes. Como repercusgampdaundial, ha também beys bands
na versédo oriental, grupos de aproximadamente din@grantes homens que cantam e
dancam, como a banda japon8&ang Shang Typhoon

Dentro desse leque de géneros, alérd-gopexiste aJ-rock versdo japonesa do rock
ocidental. Aqui, a busca pela inovacdo na indunmenta uma marca registrada, tanto que,
muitas vezes, se confundem homens e mulheres.

Essa cultura é cultuada por diversas pessoas ndantado, mas 0s que realmente séo
adeptos dela, os que frequentam assiduamente svpata discutir temas e episodios de
animés e edicdes de mangas, os que faomplaye que vivem em funcéo desse fascinio sao

0s chamados otakus.
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2.2 Otakus

A cultura pop japonesa ha muito deixou de ser itesaos japoneses, por ser
considerada uma forma de cultura globalizada quesypofdas em diversos paises. Para
designar um adepto dessa cultura, ha a palavra.otak

A primeira pessoa a utilizar esse termo foi Nakarkio em um artigo para a revista
Burrico, em 1983, segundo Barral (2000, p. 28): “No Japa&smido original do termo otaku
nado se refere apenas aos consumidores de desenimosdas (animés) e revistas em
quadrinhos (mangas)”. Esse termo ficou algum temgpalandestinidade, sendo usado por
poucas pessoas, até que um fato desastroso trouge kermo como um sinbnimo de doente
ou psicopata. Quando a policia revistava o aparteonge Mizayaki Tsutomo, responsavel
pelo assassinato de quatro garotas, foram desoshtghs de otakus tipicos, como posteres
de desenhos, bonecos e muitas réplicas de gaagamimés em trajes ousados ou seminuas.

Esse fato ganhou tanta visibilidade que, até hmjaso do termo gera certo receio
dentro do Japao. Passou a ser usado para desifgmtico por alguma coisa, fugindo do seu
significado primordial, como “otaku do futebol” dotaku do baseball”. Mas seu sentido
ainda se relaciona ao de uma pessoa que vive egadutta satisfacdo dos seus prazeres
ligados a cultura pop japonesa, em especial comeiss eletronicos e dentro da cibercultura.
“Criados com um controle remoto na mao em luganrdechocalho, os otakus séo a primeira
geracdo multimidia. Serdo lembrados como os proseancestrais délomo virtuens”
(BARRAL, 2000, p. 21)Homo virtuenssignifica o fenbmeno que atinge esse grupo eandi
um tipo de pessoa que vive em fungéo do virtuad, lgla mais com o mundo virtual do que
com o real propriamente dito. Esse fendmeno podedouser relacionado ao mundo digital,
mas 0 conceito, em suma, se resume na vivénciariaregem um ambiente ficticio maior do
gue uma vivéncia real e fisica, como diversos jewaure preferem se relacionar no ambiente
virtual ao invés de pessoalmente, tendo dificuldatiesociabilizagao.

Os otakus se encontram e se relacionam com ouimpartilham do mesmo fascinio,
tendo no ambientenline sua area de relacéo social e cultural. Podenmasty tlassificados
como uma comunidade estética (BAUMAN, 2003, p. Gf)anto como uma forma de
comunidade virtual (LEVY, 2000, p. 128). Os adeptddassicos sdo pessoas que,

normalmente, se fecham para o mundo vivendo quasexglusivamente para satisfazer seu
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hobby como colecionar bonecas, mangas, animés e dsvenswos produtos culturais do

Japao contemporaneo.

Para novatos, otaku € uma palavra que denomindo@ dos que curtem
manga, animés e cultura pop japonesa em geral. jeama ja tem certo
aprofundamento sabe que o termo otaku surgiu rénJagra tarjar os nerds
e, sabe também, que no Ocidente a interpretac@mgap foi ignorada.
Brasileiros, americanos e europeus usam o terrmakubtsomente para se
diferenciar, se dividir em um grupo tao peculiaampo os trekkers, cinéfilos
ou metaleiros (SAKUDAapudLOURENCO, 2009, p. 55).

Etienne Barral (2000, p. 22) traca os elementos agigtaram o surgimento desse
fendmeno sociocultural em trés pontos distintoscadéo, informag¢ao e consumo. O sistema
de ensino japonés pode ser resumido em uma pathscgplina. Ha planejamento para tudo e
isso faz com que a juventude sofra pressfes exdremaelacédo aos exames, comparados aos
vestibulares brasileiros, porém com elevados @#éde avaliacdo, baseados em numeros.
Essas pressdes excluem diversos jovens que ndlasam@ ao sistema, ou ndo tém facilidade
para lidar com essa rotina. Tais jovens, ao safreli@ersas humilhagdes de seus colegas e do
proprio sistema, criam bloqueios em suas relagiaais.

Os otakus tendem a se fechar em seus quartos pemaciar na frente de seus
computadores um mundo virtual, fantasioso, como wihaila de escape de um mundo onde
eles ndo séo bem vindos, ou ao qual ndo consegiadaptar.

Longe de ser um fenbmeno marginal, os otakus das@si 80 a expressao
de um mal-estar generalizado da juventude japoriedacisa entre suas
aspiracdes — 0s sonhos de juventude — e a realt¥adena educacgao e de
uma sociedade que ndo deixam lugar para o sonhootdbsis, jovens
hipersensiveis, chegaram a apontar a origem denaguwe definitivamente
escolheram fugir dele, escapando para uma bolhginarga e virtual
(BARRAL, 2000, p. 23).

Os otakus reunidos interagindo em um ambientae vivem o que Maffesoli (2006)
chama de “estar junto a toa”, ou uma socializagdo lgdico, pois cada membro desse grupo
se relaciona na internet com a finalidade de dacerd expressao “estar conectado”, muito
comum a esse publico, significa participar das codades de desenhos, saber o que
acontecera nos proximos episédios, discutir opmiééerentes aos animés, mangas, games e
musica. Ciberespaco € o local virtual onde tudo &sontece, onde se d&o a interacdo e o

agrupamento desse fenébmeno.
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Esses jovens trabalham para consumir seus objetdsskjo ou sustentar o seu vicio
ou fascinio. E muito comum encontra-los com rougastas, mas com colegdes impecaveis
de aeromodelos das mais variadas marcas e mo@ethsheiro gasto com o que consideram
“superficialidades”, como roupas, é usado de fomaas produtiva, para eles, comprando
uma boneca, uma série em DVD ou mesmo fotos dareapteferida.

Nascidos sem as restricdes impostas pelo pés-gwsrjavens dessa tribo se voltam
para uma era de lazer e consumo. Esse fascinia eloegonto de o jovem realmente interagir
com objetos virtuais inanimados: “Timidos, poucgwes de si, eles descobrem o amor por
procuracdo, enamoram-se de bonecas de resina,rai@dsede desenhos animados ou de
vedetes, fabricadas sob medida” (BARRAL, 2000,3). 2

Nessa comunidade, € possivel notar diversas cesrent nichos sociais, sendo que o
elo entre todas é o fascinio. Alguns otakus sé@ptadelos chamadamrages kitsminiaturas
de submarinos, casas, tanques e outros objeto®rdss,sfilmes ou mesmo da historia
contemporanea. Um dos exemplos apresentados pad B2000, p. 38-43) é o de Hashimoto
Hiroki, de 35 anos, médico pela Faculdade de Takggnho de todas as maes japonesas para
seus filhos, tendo em vista que um diploma signifigar garantido no mercado de trabalho
japonés. Hiroki passa os dias em seu apartamentotandd miniaturas dos avides
Thunderbirds série inglesa dos anos 1960. Olhando para saaciaf, fica bastante claro esse
fascinio. A partir da 12 série do ensino fundamieeta foi se preparando para os exames,
sem tempo de brincar, divertir-se ou mesmo se dedicalgo que nao fossem contas,
equacoes, fisica e historia. Depois de ter pasaadtancia e a adolescéncia nesse sistema
disciplinado e fechado, decidiu, depois de adgjte, queria montar réplicas de avides. E vem

fazendo isso desde entdo, sem convivio social,enolhfilhos.

Na hora de escolher o0 seu caminho profissionabkdHabandona a medicina
para consagrar-se, em tempo integral, a sua paifd@til. Paradoxalmente,
essa escolha de vida €, sem duvida, seu primeira@@thomem adulto.
Recusando-se a engajar-se na vida que lhe foradaggor sua familia, ele
se torna autbnomo pela primeira vez. Nao deixa maés a mae dite sua
conduta (BARRAL, 2000, p. 40).

Outro exemplo citado por Barral (2000, p. 41-5D) @de Kawamorita Yu, um famoso
colecionador de bonecas. Yu passou a infancia pdssie escola em escola, com problemas
respiratorios e uma miopia que o faz usar enorroe®® de armacéao. Isso fez com que fosse
muitas vezes tratado com indiferenca pelas criadeasua idade, o que lhe proporcionou

dificuldades em se relacionar.
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Foi ainda na infancia que comecou a colecionarriipas de monstros, bonecas,
robbs e herdis. Mas ao chegar a idade adulta,aseinfo recaiu quase que unicamente sobre
sua colecédo de bonecas. “Em vez de esforcar-sspesiagca de ter um verdadeiro encontro,
que poderia de alguma forma terminar em um fragassqior, uma traicdo, Yu prefere
investir no universo onirico, em busca da certegascchaves possui” (BARRAL, 2000, p.
46).

Dentro desse fascinio, ndo podemos nos esquec@adesgames Existem centenas
de jogos com a estética dos personagens japorocesss, a sérid-inal Fantasy produzida
pela Square Enix, ou mesmo o famoso jogo deStreet Fighter Esse tipo de otaku vive em
funcdo de vencer seu adversario com socos e chirtesis, ou mesmo conhecendo o
monstro secreto do jogo que pode dar ao jogadatemmqgue poucos conhecem.

Alguns jogos tém milhares de adeptos. A sEieal Fantasy por exemplo, que esta
em sua 122 edi¢do (2010), teve seu lancamento 8& $8a sétima edi¢do foi uma revolucéo
no mercado, sendo o primeiro RPG (Role Play Gawotajniente feito em trés dimensdes.
Nesse género de jogo, 0s personagens seguem uidridahisnfrentam monstros e desafios,
evoluem passando niveis até ficarem mais fortedesenrolar do jogo. ®inal Fantasy VII
fez tanto sucesso que, em 2004, a produtora lam¢hme Final Fantasy: Advent Children
O longa metragem foi feito para complementar o dianhistéria passada no jogo. Muitos
elementos do filme s&o identificados somente pegsoas que jogaram o jogo original. De
acordo com a produtora, o produto vendeu somentpringeira semana 420.000 copias,
somente no Japéo.

Tendo em vista esse mercado, a industria de jogms edicdes baseados em animés
de grande sucesso, como a série de jogos dé®magon Ball Budokai baseada na famosa
sérieDragon Ball do autor Akira Toriyama, veiculado no Brasil p€lartoon Network, pela
TV Bandeirantes e TV Globo.

Esses exemplos apresentados de pessoas e tipasaiieidr estdo relacionados ao
ponto de origem do fenémeno otaku, porém, tendovista que essa cultura é difundida
globalmente, é possivel notar que muda e se adaptada nacionalidade ou tradicao.
Especificamente no Brasil, € possivel notar a pggsedessa comunidade nos “anime
encontros”, onde se rellnem para comprar coisa®sg|udentifiquem, encontrar as pessoas
com quem se relacionam virtualmente, se sentiemrtcomunidade, ver e ouvir pessoas que
tém os mesmos gostos, 0 mesmo fascinio pela cyltyrgaponesa.

O principal evento brasileiro € o Anime Friendselaado de AF, que relne todas as

representacdes do universo da cultura pop japosalse de exibicdo de animés, apresentacao
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de cosplayers jogos e outros. Uma das grandes diferencas, seangrincipal, € que
visivelmente os otakus brasileiros sdo mais fatarggtrovertidos sem receios ou medos da

relacdo com outras pessoas, caracteristica vidiendmeno japonés.

O publico brasileiro é formado por muitas garotasasais de namorados
otakus, 0 que seria uma contradicdo no Japao. Mhdie soltos, entusiastas
e barulhentos do que suas contrapartes orientaisfa® brasileiros se
acotovelam por um autografo de seu dublador pdefepulam ouvindo

anime songs como se estivessem em um show de rpobngvem uma

confraternizacdo bem brasileira, que certamentddoedglistantes do

fanatismo solitéario e isolado presente em muitekust japoneses (CARLOS
apudNAGADO, 2009, p. 3).

Essa diferenca basica € expressao da globalizacéoltdra por meio, primeiramente,
da televiséo e, posteriormente, do mundo virtuar&sil, além de consumidor dessa cultura,
€ produtor de alguns titulos famosos, como a $élg Avengerilustrada por Erica Awano.
Essa série de quadrinhos tem a mesma estétida, @stioldes dos tradicionais japoneses,
mas com ligeiras diferencas. Uma das principaisretlinguagem, em referéncia a animés
famosos no Brasil. Existem ainda dezenas de oudraducbes préprias, chamadas de
fanzines, como &.os Caballeros Ridiculggde Jodo Vicente, que satiriza a s&avaleiros
do ZodiacoA satira utiliza personagens caricatos em ce@asoas e, por utilizar parodias e
intertextualidades, o entendimento s6 € possivel ooconhecimento prévio a respeito da
série original. Outras diferencas sdo as piadasildiras sobre sexo, homossexualidade,
infidelidade, burrice e covardia.

Um otaku pode ser um colecionador de animés, miiatou filmes (em praticamente
todos os paises), mas cada um tem uma forma dechda seu fascinio. E dai que surgem
expressdes artisticas como o fanzine ou o AMV. &ifaBo por essa cultura extrapola os
limites impostos pela midia ou pelos produtos, mgwaatitudes marcadas por apropriacoes,
adaptacOes e reconfiguracoes, criando assim pautisticos Unicos a partir de colagens e
montagens.

Essa forma de reconfiguracdo das mensagens estétmaturais para a producdo de
novas expressodes artisticas se tornou uma casdicerfomum aos otakus, tanto famzine

guanto no AMV, gque sera visto com mais clarezaapitalo a seguir.
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3. O AMV (ANIME MUSIC VIDEO)

3.1 Origem e formato do AMV

Os otakus s@o 0s responsaveis por uma expresséiicarjue une os animés e o
videoclipe em uma producgéo caseira feita por f@&satordo com Condry (2010, p. 144), o
movimento desse publico nos Estados Unidos se apraoja cultura pop japonesa e a
reconfigura em producdes como o AMV.

O fenbmeno da reconfiguracédo da cultura pop jagogesdsto pelo mundo todo pela
internet com o auxilio dos chamadtansubs grupos de otakus que fazem legendas e
traducdes do japonés para outras linguas. Alguroess idepois da exibicdo do animé na
televisdo aberta japonesa, ele esta disponivel g@naload, legendado do japonés para
diversos idiomas como inglés, portugués ou esparoin isso, qualquer pessoa pode
acompanhar qualquer produto midiatico oriental.aEsstude é normalmente feita sem a
intencdo de lucro, sendo amplamente divulgada nbiesrte virtual por meio de sites e

comunidades.

Trekkies ou fas de Star Wars fazem as mesmas adiegdque os otakus,
mas uma pratica diferencia os fds de anime dosgdtidos fas: fansubs.
Grupos de otaku conhecidos como fansubbers sdonsseis por traduzir,
legendar, e copiar os programas de televisdo eedilrariginalmente

transmitidos ou langados no Japao (em japonés)querautros fas possam
assistir (HATCHER, 2005, p. 517).

Essa disponibilidade do conteudo digitalizado nassrdiversos formatos de extenséo
de video torna possivel ao fa, com conhecimentogdigio criar um AMV, abreviacdo de
anime music videoExpressao artistica criada por um otaku, o AM\Umda forma de
videoclipe pela organizacédo das imagens em funeaoréh musica.

Como em toda obra, ha uma relagéo intima do aotorsua producgdo. Esses videos
exploram sua visdo sobre a narrativa original, esa@sr personagens ou sobre a muasica. Sem
qualquer vinculo com formato ou direitos autorasprodutores tém plena liberdade criativa
para misturar diversos animés completamente dieseam funcéo de determinada linha
conceitual. Alguns deles ressaltam a personalidadpersonagem do filme original a partir
da visdo do autor do AMV, sincronizando a edicam agna musica para gerar um novo

produto.
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A cibercultura, dentro do amplo cenario da pés-mudade, € o0 contexto que
ambienta essa forma de representacdo artisticativerso individual do artista informal
conectado a rede de computadores e munido dasnfartas digitais ao seu alcance sao as

condicOes de sua criacao.

Através do uso de um computador e de uma conexBieenet, houve
transformacdo do quarto do jovem em um espaco decielo da
individualidade, de acesso ao mundo exterior asrals tecnologia sem a
chancela dos pais ganha ares assustadores paos whesises. Dentro desse
espaco restrito, mas de posse de um computadoctadoea Internet, o
jovem é capaz de ter acesso a fotos, musicas esvide

Ele pode utilizar esse material para — reciclandat@vés de edicéo,
montagem, etc. — expressar seus gostos, sentimertieres. Um exemplo
disso é o Anime Music Video (AMV), videos feitosr@dicionados editando
trechos de suas animacdes preferidas, muitas vaa®siusicas de grupos
de rock como Linking Park (LOURENCO, 2009, p. 5).

De acordo com a relacdo entre som e imagem, o Alde ser considerado uma
forma de videoclipe. Para entendé-lo, devemos diecardos elementos que o compdem.
Esses videos sdo compartilhados em comunidadegisgecdmo o portal Anime Music
Videod', que é a maior e a mais antiga comunidade, deslieadusivamente & producéo e
divulgacdo de AMVs, e conta com mais de 140 mil &% e dezenas de videos para
download. E detentora do mais tradicional concueso todo o mundoViewers Choice
Awards (VCA), que desde 2002 recebe anualmente partigpado mundo todo, que
disponibilizam suas criacdes para analise de umgamposto por otakus profissionais em
edicdo e producéo de video, além de serem abetavptacao publica.

Esses videoclipes podem ser divididos em categerg@neros distintos. Uma dessas
divisbes sdo os AMVs de acdo, que tém em comunesepca de musica de andamento
rapido, com diversas cenas de batalhas, editadasnmaitos cortes e efeitos. Na maioria
deles, ha uma importancia maior a sinestesia,emtéesina relacdo entre os cortes e a intensa
velocidade da musica, do que a narratividade.

Os da categoriadance” sdo videos editados com cenas de personagensangand
ou parecem que estdo dancando com ajuda da edilgBosdo colocados sobre uma trilha
sonora, dando a sensacao de o video ter sido cisglm e ndo uma montagem de cenas.
Outro género muito presente em concursoscéavacter profile ou perfil de personagem,

cujo objetivo é retratar a personalidade de umaipiersonagem. Existem diversas outras

4 www.animemusicvideos.org
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divisbes, como romance, drama ou terror, categ@izaue lembra muito os géneros de
filmes.

A popularizacdo dos AMVs ocorreu, em grande medéda,funcdo da evolucédo da
tecnologia digital, da facilidade dos softwaresedigcdo de videos, da internet e, acima de
tudo, do perfil das expressdes artisticas na pdemalade fundado na colagem e na
montagem. Mas, seu inicio se deu antes do comput&#bo seu carater digital e sua
producdo marginal, restrita a um grupo especifi8pringall (2004) relata a enorme
dificuldade em chegar a resultados concretos saaerigem. Em sua pesquisa, aborda essa

problematica por meio de entrevistas com os mdiganprodutores.

[Os] AMVs comegaram como simples preenchimentowteos videos. Jim
Kaposztas é geralmente creditado como criador ideepo AMV moderno,
feito em 1982 usando imagens da série Gundam agieadMr. Roboto”.
Seus videos costumavam ser mostrados como preemthinmo Sci-Fi
convengdes o veterano criador Scott Melzer nos rierde quando AMVs
eram usados para serem incluidos, assim ddleo no final de fansuly,
fitas de anime que os fas iriam adquirir e tradazrjaponés por conta
prépria, inserir legendas para que outros fas medesassistir anime e
entender o enredo (SPRINGALL, 2004, p. 21, tradungisa).

Como mencionado pela pesquisadora, os AMVs nasceeamos computadores, em
uma edicdo manual de fitas de videos. Antes ddugdo digital, pessoas compravam ou
gravavam os animés em VHS e legendavam em ingiés,que pudessem ser entendidos no
ocidente, especialmente nos Estados Unidos. Erantdqglio do que chamamos hoje de
fansubbing Com o avanco da tecnologia e da cibercultura esgtga se tornou mais rapida e
facil, seja na producéo ou na divulgacao dessensid

A comunidade de otakus dos Estados Unidos, na dé@md 980 e 1990, se chamava
anime clubsou, na tradugéo, clube de animés. Pelo fato dedgsaa ser oriunda do oriente,
sendo dificil o ocidente ter acesso a ela. Os mrarih montavam reunifes para assistir aos
desenhos e ler os quadrinhos, com a ajuda de mengoe conheciam o idioma japonés.
Com o passar dos anos e 0 avanco do mundo viduatesso a cultura pop japonesa se
tornou mais imediato e facil. Nao precisando maisagoio de reunifes, a comunidade foi
deixando de ser mais presente fisicamente, pai@rs& virtualizada, com maior velocidade

de producéo e divulgacéao.
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A reconfiguragdo da mensagem midiatica vista ngiswento do AMV, pode ser
considerada uma inovacao do ponto de vista quacelmda como uma novidade gerando

formas de sociabilidades.

A Comunicacdo Social parece mais vocacionada a idmras
‘inovagao’ segundo seus efeitos, impactos, aprofoiae proveito
social. Nessa linha, uma inovacdo ndo significasesgariamente
conceber algo novo, mas sim que as pessoas O prrcebmo
novidade ou que cause transformacfes nas relgEesssociais
(GIACOMINNI; SANTOS, R. E., 2008, p. 16).

De acordo com os autores o conceito pressupdenumaanca, no caso a producéo
desse tipo de video é uma inovacédo pelo surgiméatoma nova forma de linguagem
baseada na combinacdo de elementos, no caso o&samianmusica pop. A clandestinidade e
a disponibilidade do contetdo que possibilitam @pcdo dessa expressao artistica gera a
uma total liberdade criativa aos autores, que aaticamente gera uma maior

experimentacdo na construcao de linguagens, sigdds e relacoes.

3.2 Relagao com o videoclipe

Como oanime music videpode ser considerado uma forma de videoclipe, pode
entender a légica de sua producdo a partir dé’taheiramente, o videoclipe € muito mais
que imagens em conexdo com o som de uma musicaurtdo.f E uma linguagem
eminentemente experimental criada a partir de cexagl relacbes entre som e imagem.
Segundo Coelho (2003, p. 2), as “imagens que toaresn frenéticas, alucinadamente frente
aos nossos olhos nos videoclipes ndo podem seeradds ao terreno da desconexdo e da
apresentacao gratuita de imagens aleatoriamentesitigias na tela”. Esse tipo de producéo
audiovisual agrega elementos de diversos outrossme criacdo de uma linguagem propria

formada a partir de continuidade e ruptura.

Neste contexto, o videoclipe €é um produto, simenente, de
continuidade e ruptura, pois, mesmo agregando @éetzando elementos de
outros meios audiovisuais, impde também suas digpdailes. De um lado,
continua o processo de desenvolvimento da midgizaa musica e marca
uma adaptacao da industria fonogréafica (CARVALH@® p. 17).
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A evolucado desse produto da industria fonografiparér da década de 1980 ocorreu
em consequéncia da convergéncia de diversos ferm@nmaidiaticos, como a evolucdo da
musica popular massiva, do cinema e, principalmetdetelevisdo, que, segundo Carvalho
(2006, p. 25), “é, por exceléncia, o0 meio do clipma vez que estimula a sua producéo e
difusdo. A partir da tecnologia de transmisséovieea, a cangédo avangou mais na cadeia da
midiatizacdo e agregou novas formas de ‘ouvir'd€3taque para a palawavir nos remete
especificamente as novas sensibilidades e a relegao a musica proporcionada pelo
videoclipe.

Segundo Soares (2007, p. 1), o videoclipe poddefarido como:

[...] audiovisual que articula questdes ligadas tanttinamica do ‘audio’ (o
som, a cangédo, a voz, o ritmo) quanto do ‘visualirhagem, o plano, a
edicdo, os constituintes visuais dos sistemas delgdicdo da musica
popular massiva, entre outros).

Os aspectos visuais e sonoros acionados em siacativiam relacdes sensoriais
vinculadas aos efeitos de sinestesia que naoaxisiara essa inovacado na linguagem e na
sensibilidade, os diretores utilizam técnicas datagem, edi¢cdo e efeitos visuais, nas quais
0s otakus vao encontrar inspiracdo para a criag@euas videos, que utilizam praticamente as
mesmas técnicas. Carvalho (2006, p. 36) delimita etetos em trés modalidades
“sobreimpresséao, janelas e incrustacao”.

A sobreimpresséo € um efeito relacionado a unéaduks imagens para a criagdo de
um duplo efeito visual em uma Unica tomada, segacein transparéncia ou estratificacao.
Janelas sdo relacionadas a um recorte ou divisdiméigca da tela em que duas tomadas
distintas convergem em uma mesma imagem. Incrustacd utilizacdo dehroma-key a
chamada tesoura eletrbnica, em que uma cena podersposta por diversos fragmentos de
imagens distintas, sem demarcagdo geométrica,dgerana sensacdo de homogeneidade.

Esses efeitos visuais sdo usados em torno de dieselantematica ou linha narrativa,
como menciona Soares (2007, p. 3) sobre a presengaauséncia do elemento narrativo.
Segundo o autor, o videoclipe se constréi a pasticancao, ou seja, na transposicéo literal de
sua temética em imagens ou na sua disjuncdo, enagjimagens e a cancao Sao opostas.
Quanto ao género pop, muitos videoclipes fazemdgesteatro e poesia para gerar novas
sensibilidades relacionadas a cancdo. A narratimara € acompanhada por imagens que as

identifiquem, para que se possa visualizar a hiéstgue é contada pela letra da musica.
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Goodwin (1992, p. 86) retrata essa relacdo conustfi¢cdo” da cangao, ou seja, a sequéncia
das imagens é uma visualizacdo da narrativa cadatna letra e/ou na musica.

O videoclipe enquanto produto audiovisual agreg@amatros dos filmes classicos.
Entre os mais pertinentes, Aumont (2008) elucidaazord que significa a montagem de
planos utilizando cortes, mas preservando uma ragdade. Segundo o autor, apesar de
existirem varias utilizagcbes desse recurso, hargugtos basicos deaccord de olhar,
movimento, gesto e eixo. accordde olhar € relacionado a cena que mostra um pEgeon
olhando algo na tomada seguinte € mostrado o queesth olhando, muito comumente
usando uma camera subjetiRaccord demovimento é a sequéncia de cenas em que um
personagem realiza, por exemplo, em uma corridecuésncia de cenas deve mostrar
continuidade em velocidade e direcdoa®cord de gesto € a montagem em que no primeiro
plano o personagem comeca 0 movimento e no seglatermina a acdo em outro angulo.
Por fim, o de eixo é normalmente utilizado assariadimaelipsetemporal retratando uma
mesma cena em dois momentos distintos, com movag&otde eixo de camera para mostrar
a passagem do tempo.

A relacdo de continuidade entre os planos é obdartambém pela analise dos
recursos de transicdo, segundo Gosciola (20025, thamados de “(...) elipse, match-

cut, e ojump-cut:

A elipse, oumatch-cut € um salto no tempo, um deslocamento temporal
para o futuro, um dispositivo que liga duas cemnssrepantes pela repeticao
de uma agéo, ou uma forma, ou a duplicagéo de;6egade encenagéo [...]

O jump-cuté, basicamente, uma distor¢do na continuidadendesequéncia
de imagens, seja relevante a montagem (quebranelgra dos 30°, isto é,
ndo sequenciar uma tomada depois de outra sem gémera ndo tenha
mudado de angulacdo em relacdo ao objeto focadminiono 40°), seja
uma descontinuidade logica (GOSCIOLA, 2003, p. 126).

Esses recursos de edicdo possibilitam uma melhswaNzacdo da narrativa e
melhoram a estética do video, criando maior homgidade nas cenas. A relacdo entre som e
imagem pela narrativa € visivel tanto nos videesliguanto nos AMVs, porém nos primeiros
é formada pela musica, artista e imagem, enquargcsagundos todos esses elementos séo
reorganizados em funcéo Unica e exclusiva da ptapis criador, em especial pelo efeito
sinestésico. Em muitanime music videosotamos a presenca de uma narrativa de imagens
formada por cenas de animés que ilustram a naarstimora da cancéao.

Goodwin (1992, p. 87) coloca em sua analise dautesér do videoclipe uma

caracteristica chamada “amplificacdo” (traducacsapsque se refere as possibilidades além
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da transposicdo exata da musica para a imagem nvos significados que ndo entram em
conflito com a letra” (traducdo nossa). A experitagéo no video é realizada a partir da
juncao ou reorganizacéo de cenas de animés sdierendeada cancao, sendo que nesta uniao
geram outros sentidos. Tais sincronias entre images@m proporcionam uma mudanca nas
sensibilidades. O autor ainda comenta a respeitehdanada “disjungcéo” (1992, p. 88,
traducdo nossa), que é o choque entre 0 que sesaugele se V€, ou seja, quando a letra e as
imagens andam, por algum motivo, em caminhos oposto

Uma caracteristica recorrente dos videoclipes dsiaaipop € o chamado “registro de
performance” (COELHO, 2003, p. 2), que significatiéizacdo de cenas em que o artista esti
cantando a musica. Esse tipo de recurso € usadanm& music videode duas formas
diferenciadas. A primeira é utilizar cenas dossta$i originais dentro de um contexto feito
com animés, misturando imagens de artistas e denkes animados. Outra forma, mais
comum, é a utilizacdo da “dublagem”, que consisteincronizacdo do movimento da boca
do personagem com a letra da musica, criando aoilde que ele esteja cantando. O termo

“performance” pode ser conceituado segundo Soaedd :

Conceitualmente, tentamos empreender o argumentqudevideoclipes
performatizam as can¢des que 0s originam, propana forma de “fazer
ver” a cangdo a partir de codigos inscritos napnmé cangbes populares
massivas, mas também diante da problemética desagmusicais e das
estratégias de enderecamento dos produtos da riaddsinografica
(SOARES, 2011, p. 2).

Nos AMVs, esse termo é utilizado a partir da moatagda repeticdo e de efeitos de
video. Em alguns casos, elementos da imagem démaddis para representar determinado
som na musica, como a repeticdo de um movimentsugere estar criando o som. No estilo
dance mencionado anteriormente, feito exclusivamentea gar a sensacdo de que o0s
personagens dancam a musica, ligando as cenasna@sat performance original, podendo
ser vista em videos que escolhem cenas que seerardeetamente a coreografia original.

O videoclipe além de uma forma de linguagem € demeamenta poderosa no
mercado fonogréfico. Dentro dessa premissa, sagé&wie producdo seguem uma estratégia

discursiva.

Pensar o videoclipe dentro dos sistemas da musjmalgr massiva significa
tensionar os elos constituidos entre o prépriooglige e a cancdo que o
origina, identificar que esta cangéo esta insedlielatro de uma ldgica de
producdo da industria fonogréfica e, estando adaigneste sistema

z

produtivo, compreender que o videoclipe € um lugiatomatico para
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identificar e problematizar as estratégias disvassi deste produto
(SOARES, 2007, p. 2).

Muitos videoclipes séo produtos constituidos pamisuma demanda desse mercado,
mas a légica mercantil de producéo e divulgacamatsua linguagem conhecida e acessivel.
No caso dos AMVs, producdo independente distante rdadias massivas tradicionais
(sobretudo, a televisdo) e associada as novasbpusgles tecnologicas, a préatica da
experimentacdo de linguagem torna-se regra, cafidseé expressar uma identidade baseada

no fascinio pela cultura pop japonesa, com grabeedade criativa.

A linguagem dos AMVs tem a ver com os chamawashupgcitados no capitulo 1
em relacdo aos conceitos de hibridismemix), expressoes artisticas feitas exclusivamente
para o mundo virtual por internautas ou otakus comhecimentos sobre edicdo de som e
video. O objetivo dosnashupsé misturar muasicas, videos ou videoclipes disirgara a
formacdo das mais diversas configuracdes, uma fatmaecombinacdo de codigos e
mensagens em funcdo da disponibilidade do contéigital. Weiss (2010, p. 9) delimita esse
tipo de producdo em trés pontos chaves. O prims@raemete a producao que utiliza de
colagem, montagem, remixagem ou recombinacdo deriaiatpré-existentes, para a criacao
de um produto que ndo mostre tragos ou ndo temdghcedireta com sua matéria prima. O
segundo ponto € sobre produg¢des que ndo mudammatfororiginal, deixando visivel a
reconfiguracdo ou combinacdo de outros produtdgr€2iro ponto mencionado pelo autor é

classificar ognashups osremixcomo uma evolucao da prépria midia massiva.

3.3 Analise dos AMVs

Os AMVs sdo uma forma diferenciada de videoclipeaexpressao artistica baseada
no hibridismo da linguagem midiatica digital. Pamatender essa producdo é necessario
decompor seus elementos, saber a linha criatiliaaata pelo autor e, assim, destacar quais
aspectos inovadores estdo presentes na sua caoststética.

Fardo parte doorpusda pesquisa os nove videos (tabela 3) ganhadareatédgoria
“best of year, atualmente chamada deideo of the year’do concurso VCA \iewers
Choice Awardps promovido anualmente pelo site animemusicvidgg.entre os anos de
2002 e 2010. Esses nove videos somam toda a tragei® concurso e demonstram a

evolucdo na estética e na linguagem dos traballessiapdos. A andlise estética se efetivara
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sobre a linguagem dos videos com destaque paraeavagdo dos elementos de linguagem
que caracterizam o AMV e o videoclipe.

Para justificar a escolha dos videos para andtismn descartadas as categorias mais
especificas, em que alguma caracteristica se degtaptou-se pela categoria mais genérica,

gue agrega tipos distintos de AMV e cujos premiddosm assim considerados os melhores

de cada ano.
Tabela 3: Objeto de analise

AMV Autor Localidade |Ano
1 Odorikuruu Jay R. Locke Canada 2002
2 Shameless Rock Video lan Roberts Inglaterra 2003
3 Euphoria Jay Naling Estados Unidos 2004
4 Shounen Bushidou Steeve Gréaux Franca 2005
5 Jihaku Yann J. Franca 2006
6 Galaxy Bounce Xavier Guinchard Franca 2007
7 Magic Pad Xavier Guinchard Franca 2008
8 Auriga Xavier Guincharg Franca 2009
9 | lan Fleming's Property of a Lady Mike Kyo Russia | 2010

Fonte: Produzido pelo autor baseado nas informad@sge www.animemusicvideos.org

Para a analise, € importante definir os elementssram observados em todos 0s
filmes. A partir dos conhecimentos sobre as animsgaponesas e sobre o formato e dos
elementos presentes na linguagem do videoclipeerposd elencar sete pontos principais na
linguagem dos AMVs pensados agora como categoeamdlise, ou seja, aspectos a serem

observados na abordagem dos clipes. Séo eles:eatesm, a presenca ou auséncia de
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narratividade, a escolha do animé ou animes entefmm a escolha da masica, as formas
de relagdo entre som e imagem, as relacdes enseang o(s) animé(s), a utilizacdo dos

efeitos de edicdo de video e som e, finalmenterfagnance dos personagens.

3.3.10dorikuruu

O vencedor da categoria de “melhor do ano” no an@@D2 € o AMV intitulado de
Odorikuruu O video feito por Jay R. Locke e utiliza a tris@nora da cantora Elissa, que fez
uma adaptacdo em inglés da musMamboleg originalmente em espanhol da cantora
holandesa Loona. Apesar da sua nacionalidade, Lsmonansagrou com ritmos latinos, como
mambo e lambada. Com repertorio composto por nmgigoa ritmos rapidos e dancantes,
chegou ao topo das paradas de sucesso na Alemamha albumMamboleode 1999. No
ano 2000, Elissa adaptou a letra para o inglésamdal alguns pontos, e alcancou grande

sucesso nas radios e emissoras de televisao caeaden

You spin me inside outside
You know you hold me so tight
We'll dance and party all night
Mambo Mambolé

So kiss me in the moonlight
You know it always feels right
We'll dance and party all night
Mambo Mambolé

You're on my mind every day you are with me
And every night boy you're dancing by me
We dance united together we are one

I'll take you there baby come home with me

Ahhhhh(...)
(ELISSA, 20005single

Essa musica tem uma coreografia vista no videodipginaP. Nele, a cantora e
algumas pessoas estdao em um barco. Ao avistarlliaeom as pessoas dancando, pulam no
oceano e nadam até a praia, comecando a dangatiae. ca

Em paralelo com o original, o AMV utiliza diversasnas de animés para dar a

sensacgao de que os personagens estdo dancand@eroraade “registro de performance”

> http://www.youtube.com/watch?v=01dAI9Nh7Y8
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(Coelho, 2003, p. 2). O autor utiliza ao todo 34me@s diferentes em microcenas, com
duracbes de até 3 segundd&azukin Chacha, Bubblegum Crisis Tokyo 2040, Ghildy
(Kodomo No Omocha/ Kodocha), Cutey Honey, EdenwyBdsalaxy Fraulein Yuna,
Iczelion, Super Doll Ricca-ChasTrigun.

O AMV comecga com a cena de um publico, seguindfeitoesonoro de batidas de
palmas presentes na musica. Para a retratacdo ndp cs@utor utiliza sete microcenas,
colocando em cada uma um desenho diferente, seredtindos retratam a multiddo no show.
No tempo 00:16, a musica comeca a ser cantadacstaia a sequéncia de cenas do animé
Idol Defence Force Hummingbirdsom as personagens cantando em um show. Nessa
sequéncia, simulacdo de um registro de performamcaytor Locke utilizou o efeito de
dublagem, em que as bocas das personagens se ncovemse estivessem cantando a
musica.

Essa cena comeca uma linha narrativa, utilizadarsgp do AMV, com a montagem
feita em funcdo do show, como se tudo aconteceasoas garotas cantam e dancam para
um publico enorme. Para manter essa linha, o auiotinua com a cena em intervalos
regulares. Trata-se da propensao do autor emwrnarcontinuidade por analogia @ccord
segundo Aumont (2008).

Figura 5: Cena do show en©dorikuruu

L8

Fonte: Extraido do AM\Odorikuruu
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A técnica de dublagem é usada também para ilusgasons. Por exemplo, no
intervalo de 00:30 a 00:36, aparecem sapos do akené@ Kero Chimetocando cornetas,
rodeados de efeitos de video, como estrelas eslictiaridas, como podemos notar na figura
6.

Figura 6: Sapos tocando instrumento

Fonte: Extraido do AM\Odorikuruu

Seguindo o ritmo da musica, o autor utiliza umaacdm animé&rouble Chocolateem
que os personagens principais dancam dentro degtétd coloridos, que lembram uma
organizacdo de quadrinhos, mais uma vez paraa&iiasao de registro de performance. Na
cena seguinte, voltamos ao show do comeco do AM¥ntemdo a linha narrativa
mencionada anteriormente.

Para ilustrar a letra da cancgao, Locke utiliza ilmé&rDi Gi Charat e Wedding Peach
em uma montagem que traduz a narrativa da musid¢eecBo ‘And every night boy you're
dancing by me(ELISSA, 2000,single é ilustrado por uma sequéncia de cenas com garota
que olham um menino, sonham e dangam com ele ampemsle. Apds essa cena, novamente
aparece uma cena do show, voltando a linha naarativ

No intervalo de 01:00 a 01:04, a musica € retrataa o desenhdssemble Insert
em que a personagem, cercada de robds, pega urbrpetoe o gira, atirando-o ao ar. Essa
cena nao se remete a dancga, mas esta associadica enaos movimentos que lembram uma
coreografia. A mesma ldgica de utilizar cenas cenmsgnagens que ndo estdo originalmente
dancando é vista em diversos outros pontos do Addvho na utilizacdo do anim&éh! My
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Goddess(OVA), em que um sujeito estd dando um “mata-le@@lpe caracteristico de
algumas lutas marciais). Quando associado a mésidatra, tem-se outra leitura da cena.

Nas cenas seguintes, o0 autor organiza imagens kiosésfMartian Successor
Nadesico, Perfect Blue, Super Dimension Fortressrbks: The Movie - Do You Remember
Love, DNA, Excel Saga, ldol Project, Revolution&iyl Utena (TV), Saber Marionette J,
Neon Genesis Evangelion, Sakura Diaries, Sailor Mdamve Hina, Macross Dynamite 7,
Akazukin Chacha, Maho Tsukai Tai!, Fooly Cooly énRixplorers Essa organizacdo segue
as anteriores, a narrativa do show, em alguns mmsiéazendo a ilustracdo da letra para o
video e em outros pontos um efeito de dublagencieskis a pequenos trechos narrativos,
conforme o conceito de “ilustragéo da cancao” deddan (1992, p. 86).

A criatividade por tras desse AMV esta na formaodganizacdo das cenas, na
utilizacdo dos recursos de edicdo para criar uhagde Unica entre a musica e as cenas de
desenhos japoneses. A utilizacdo de diversos ardifédentes dificulta o trabalho do autor,

além da utilizagdo de efeitos de videos e dublagemé&o existiam na época.

3.3.2Shameless Rock Video

O AMV Shamelless Rock Video,melhor AMV do ano de 2003, utiliza as cenas de
FLCL (Furi Kuri) ao som da music&peed Kingda banda Deep Purple, criado por lan
Roberts da Inglaterra.

O animé original retrata a historia do protagoniét®ta Nandaba, que vive na cidade
de Mabase, onde ha uma fabrica chamada Medical &Mezh A indlstria solta uma fumaca
branca que faz com que os adultos figuem sem semir® e sem pensamentos proprios. No
desenho de Kazuya Tsurumaki, o personagem Naota gavoto ranzinza cujo irmao mais
velho, Tasuku Nandaba, se mudou para os Estadatd&)piara jogar baseball. A histéria
comeca quando Naoda, acompanhado por Mamimi Samefiranamorada de seu irméo, é
atropelado por uma motocicleta em alta velocidagejgga-o a metros de distancia em uma
cena visivelmente humoristica. A mulher que o aiepHaruku Haruhara uma das principais
personagens do enredo, € uma investigadora didtagpae anda numa motocicleta amarela
chamada de vespa, e carrega um baixo nas cosliaadotcomo arma em diversas ocasioes.
Ela entra na narrativa com a misséo de capturangkpo pirata espacial mais procurado da
galaxia. Apos Haruku atropelar Naoda, ela descesgreto ter matado o garoto. Nesse

momento, toma a decisdo de golpea-lo com o baixoabaca, acdo que além de fazé-lo
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voltar & vida, faz com que receba um poder espexiakituacdes de stress, robds comecam a
sair de sua testa.

Ao longo dos episédios do animé, é possivel nathas sonoras que trazem solos de
baixo, guitarra e bateria. Pode-se dizer quelstsbnora € unicamente composta por muasicas
de bandas de rock. Essa é a relagdo principal gemetau a producdo do AM\&hamelles
Rock Video

Deed Purple € uma banda de rock inglesa de muitessa nos anos 1970, que
juntamente com outras, como Led Zeppelin, faz pdotejue se chama de rock classico. A
escolha da musica foi realizada a partir da relap@da do animé com o género musical. Por
exemplo, no primeiro episédio a personagem Harakudiversas utilizacbes de seu baixo, em
momentos de solo; em outros, ela o quebra no clodio toda a forca (performance
caracteristica de algumas bandas de rock dos &T@ domoThe Wh. A personagem em
guestao se relaciona com a musipeeed Kindrei da velocidade), pois em todos os episédios
ela dirige sua motocicleta em alta velocidade. Cempode notar na letra da musica abaixo,
ela fala sobre uma mulher e uma viagem, sobre teoklio familiaridade com a tematica do

animeé.

Good Golly, said little Miss Molly

When she was rockin' in the house of blue light
Tutti Frutti was oh so rooty

When she was rockin' to the east and west
Lucille was oh so real

When she didn't do her daddies will

Come on baby, drive me crazy--do it, do it

I'm a speed king you go to hear me sing
I'm a speed king see me fly

Saturday night and | just got paid

Gonna fool about ain't gonna save

Some people gonna rock some people gonna roll
Gonna have a party to save my soul

Hard headed woman and a soft hearted man
They been causing trouble since it all began
Take a little rice take a little beans

Gonna rock and roll down to New Orleans
(DEEP PURPLE, 1970)

O video comeca com a cena em que a personagemiHanebra uma guitarra no
chéo e diz Let’s rocK, tanto como um *“registro de performance” (COELHZDO3, p. 2)

guanto em analogia ao estilo musical. A partir dadutor organiza cenas do animé em torno
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do som, gerando relagfes sinestésicas proporcismada sincronizacdo entre movimentacao
e cortes nas cenas, além de efeitos de sobreirépresganelas (SOARES, 2007, p. 3). A
figura 7 mostra as sobrancelhas do personagemdasatigitalmente e que se movimentam

conforme o ritmo da cancao.

Figura 7: Efeitos Digitais

Fonte:Shameless Rock Vidate lan Roberts

A narrativa do AMV segue a do animé original, namego Naoda ganha seus poderes
e no final vence o pirata espacial. Em muitos mdosedo video, as cenas sao montadas para
criar a ilusdo de que é o personagem que estado@musica, uma forma de dublagem de
performance. Em outros, o movimento da boca é@iizado com a letra da muasica fazendo
com que pareca estar cantando. Um ponto importintiiblagem € que os solos de guitarras
também séo dublados com cenas em que se estadpoag@ahizadas para dar a sensagcao que
€ 0 personagem que produz o solo, além de uma fdenaisjuncdo” seguida por uma
“amplificacdo” (GOODWIN, 1992, p. 86). A sequénda cenas do ponto 02:12 ao 02:43
comeca com a figura 8, uma cena de pés em um teté guebra da sequéncia do video ou
uma disjuncdo da imagem com o som. Somente quarstdoode teclado comeca € criada
uma nova relacéo, que consiste na sincronia demaoios dos pés cadenciados com a batida

musical.
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Figura 8: Sinestesia a partir de amplificagao

Fonte:Shameless Rock Video

O autor fez uso de diversos efeitos, como as “‘@idCARVALHO, 2006, p. 36) de
imagens vistas na figura 9, que seguem a narratvamanga, dividida por quadros,

comecando do modo de leitura japonesa, ou sefirelta para a esquerda.

Figura 9: Janelas e efeitos de video

Fonte:Shameless Rock Video

Em alguns momentos do video, o autor utiliza utnofitle diversas cores misturadas
sem organizacdo, cores que, segundo o Robertan foadocadas em funcdo de uma
homenagem ao rock dos anos 1970, como podemosnmteu comentario e na figura 10,

ambos abaixo.
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O video é pura auto-indulgéncia de minha parte, deae ser engracado e
emocionante para todos os outros também. Eu paredims efeitos e
estilos que eram comuns a midia visual anos 70 debtei recriar
componentes visuais para muitos dos efeitos nacen(ROBERTS, 2010).

Figura 10: Efeito de cor

Fonte: FonteShameless Rock Video

O que torna este AMV um dos melhores do ano sase isiw&acdes na linguagem,
tanto na utilizagdo de efeitos, na montagem e edigAvideo e na sinestesia entre som e
imagem que d&do a sensacdo de ser uma producdoeln&a exatamente hibridismos entre

elementos de origens dispares.

3.3.3Euphoria

O anime music videganhador do prémio de melhor do ano em 2004 tuladio
Euphoriae seu autor € Jay Naling. O filme utiliza cenasadionéRahXephor(TV), ao som
da musicavust Be Dreamingda banda londrina Frou Frou.

O desenho japonés € uma ficcao cientifica sobrala de Ayato Kamina, jovem
japonés do ano de 2012. Na escola, todas as csiapgandem que o mundo foi destruido,
tendo sobrado apenas o Japdo, mas ao desenra@raleo protagonista descobre que néao sé
0 mundo existe como estd em guerra contra seu@istimeiro episodio, a cidade é atacada

e, em momento de desespero, Ayato desenvolve urr ke controlar unmecha(robd
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gigante). Ao longo do desenho, que se enquadrapél@mponesa como drama, pode-se
encontrar pontos em que filosofia, religido e pader questionados.

A trilha sonora do AMV € uma musica da banda Froouf composta por Guy
Sigsworth e Imogen Heap. Em agosto de 2002, lamga®u Unico albunDetails que
mistura musica eletronica, hip-hop, rap e outréisoss

Unindo ficgdo cientifica com musica eletronid¢ayphoria tem similaridades com
outros AMVs. E possivel notar que os efeitos deewid a edicio sdo tratados com
importancia além do habitual, pois em pouquissiceasis ndo contém efeitos, como descrito
por Carvalho (2006, p.36), seja inclusdo, sobre@osi transparéncia ou presenca de

elementos geométricos que vém e vao com finaliddidessas.

Pay close attention

Don't listen to me from now

George'll be flying this one

And it's anyone's guess how he does
This is the right turn, wrong universe
Taking me in full bloom

Fireball, careful with that there

See what you made me do

| must be dreaming or

We're onto something

| must be dreaming for

| don't fall in love lawlessly

| must be dreaming or

Pinch me to waking

So undeniably yours

As long as I'm losing it so completely

Incendiary glance

Be come and collide in me
Soon and in hearts oh
While | go helplessly

Sky high, magic eye
Sugar rushing

Don't Stop

| must be dreaming or

We're onto something

Hey just whatcha make me for

| don't fall in love lawlessly

| must be dreaming or

Pinch me to waking

So undeniably yours

As long as I'm losing it so completely

Euphoria
| can't take, anymore of yah
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I'm losing it

| must be dreaming or

We're onto something

Hey just whatcha make me for

| don't fall in love lawlessly

| must be dreaming or

Pinch me to waking

So undeniably yours

As long as I'm losing it so completely

(SIGSWORTH, HEAP, 2002)

A letra da cancéo retrata a tematica do desenloméappelo carater dramatico ao falar
sobre sonho, imaginagcdo e amor no relacionament@rdtagonista Ayato e seu par
romantico Mishima Reika. Os dois personagens se&@pan e, ao longo da trama, se
descobre que ela é do passado e ele do futurogfetdorna impossivel o relacionamento
entre eles. Dentre todos os elementos da narr&tste,cria a ligacdo com a letra da musica
utilizada no AMV.

Figura 11: Sinestesia encuphoria

Fonte: AMV Euphoria de Jay Naling

A relacao entre som e imagem do AMV é feita em asuihomentos com a utilizagédo
dos efeitos de video. Na figura 11, podemos naiarexiste uma onda sonora no centro do
video que representa a musica sobre a imagem. Ewsauomentos, como no ponto 1:29
(ilustrado pela figura 12), em que o autor cologaratangulo com um filtro cinza sobre parte

da imagem. Os efeitos sdo ilustrativos sem fungdimtiva especifica.
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Figura 12: Efeitos de video enktuphoria

Ll
Fonte: AMV Euphoria

O video de Naling usa diversos efeitos com fundastipa. Nele, cores, formas e
partes da edicdo constroem relacfes formais enti@é e a musica. A organizacdo das
cenas segue, em diversos momentos, a ilustracéetrdada cancdo. Na parté rhust be
dreaming (SIGSWORTH, HEAP, 2002), destacada na figura d4yersonagem principal
esta de olhos fechados depois de vencer uma hata#fsacom a montagem seu significado
muda, para criar a ilusdo de que ele estivesseapdéoem sua parceira, que aparece na cena
seguinte. Trata-se de uma formardecord que d4 homogeneidade e elucida a narrativa da
producao.

O que diferencia esse AMV de outros ndo premiacsenedavida a representacdo da
tematica tecnoldgica futurista do animé, assocesimcronia na utilizacdo de diversos efeitos
de video, responsaveis por criar uma nova estétama AMVs, uma “amplificacdo”
(GOODWIN, 1992, p. 96) tanto da cancdo quanto éasx A producao de Naling nao faz
uso de dublagem ou qualquer representacdo de marice, sendo isso um diferenciador
perante os outros videos. E, finalmente, a sinastesre som e imagem é néo so6 criada pela
edicdo das cenas, mas pelos efeitos utilizados, ilgggam a sonoridade das batidas

eletrénicas.
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3.3.4Shounen Bushidou

O vencedor da categoria de melhor do ano em 28086unen Bushidouwle Steeve
Greéaux, € pioneiro em uma forma Unica de AMV. Ceuidtiliza diversos animés ao som da
musicaSpirit never diesga banda de heavy metal alema Masterplan.

Diferentemente dos outr@mime music videp$réaux utilizou as cenas recortadas de
69 desenhos diferentes em uma edicéo rapida eom&erncional, podendo ser enquadrado, a
principio, no género de acao. A linha que une allbaadle tantos animés distintos € o género
shounenfeito para jovens ou adolescentes, normalmentaistorias que refletem o esforgo
de alguém para alcancar um objetivo ou cumprir umega. Para ilustrar a linha de escolha
dos animés, pode-se citar alguns titulos que nstd® em evidéncia no video, cofarutq
Saint SeiygCavaleiros do ZodiagpOne Piece e Rurouni Kenshin (Samurai X)

Naruto € um desenho criado por Masashi Kishimoto, em 1@8theiramente em
manga, para se tornar uma animacgdo em 2002. Arihigfiba em torno de Uzumaki Naruto,
jovem ninja vitima de preconceito por ter um deradaposa dentro de seu corpo. Seu maior
objetivo é se tornar o Hokage, titulo dado ao ligleminja mais forte. Seu temperamento
explosivo e bem humorado da o tom humoristico &e.s&entre suas caracteristicas, a
principal € ser dotado de enorme forca de vontadeterminacdo. Uma das frases de efeito
utilizada pelo protagonista € “desista de tentarfamer desistir’, aspecto que é associado a
acao, aventura e humor, e que classifica o animm® sbounen

Saint Seiyaou no BrasilCavaleiros do Zodiaca@ um aclamado animé da década de
1990. Criado pelmangakdMasami Kurumada, o animé até os dias de hojegadkim como a
saga atualost Canvasniciada em 2006 e finalizada em 2011. O desewointaca histéria de
Seiya, um dos cavaleiros de bronze responsaveimaater a paz no mundo. O protagonista é
usuario da armadura de pégasus e, juntamente amncempanheiros, enfrentam inimigos
muito mais fortes que ele proprio. Novamente, andgacaracteristica de Seiya € a sua
determinacao. Por mais forte que seja o inimiggneihca desiste e sempre se levanta ao ser
derrubado. Essa mesma for¢ca de vontade é vistasemkddOne Pieceem que o protagonista
Luff luta com seus amigos para se tornar o reipgl@das, e enRouroni Kenshinque € um
ex-samurai que luta para proteger as pessoas @o.Japndo em vista essa caracteristica,
presente em praticamente todos os titulos do gé&teyonen Grelx associou o foco do
esforco, forca de vontade e determinacdo a mus@agmipo Masterplain que fala

especificamente desse tema.
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There was a place - a little town

Where we used to play and laugh around
We went too far - reaching for that star
And the light moved away from me

But the spirit never died - the world belongs to me
This is when I've been given time to live and see

I'll never give up - never give in

Won't stop believing cause I'm gonna win
Sing with my soul before | get old

Cause there may be no tomorrow

There is no limit to what can be done
Climbing the mountain with power so strong
Dusty roads - down the way

Leaving the future behind me

| got a fast car - like a rock star
Come and join the ride with me
Take a spin downtown

Check out who's around

I'll show you where you wanna be

And the spirit never dies - let the music take lyigher
I know what it means to burn
That's how | began to learn

So never give up never give in

Rise from the fire if you're gonna win

Sing with your soul - soon you'll be old

Fight the demons inside you

There is no limit to what can be done

Climb every mountain with power so strong

Dusty roads on the way - leaving the past behind yo

I've seen love in vain

| have felt the pain

Torn in desire

Lead by the fire

And as | lived it all the world became too small
And my colors grew colder

The spirit takes me higher

Never give up - never give in

Won't stop believing cause I'm gonna win
Sing with my soul before | get old

What if there's no tomorrow

There is no limit to what can be done
Climbing the mountain with power so strong
Dusty roads - down the way

Leaving the memories behind me
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Use the spirit
(MASTERPLAN, 2003)

Com respeito a sinestesia no video, é possivetisagerimeiro ponto que o torna um
AMV premiado: as cenas sao feitas a partir de tesaltos personagens e do cenario como
num mosaico de animag¢des. O segundo ponto € qaepeadonagem utilizado é colocado
sobre o efeito de dublagem, que € um efeito ceatmlenta a organizacdo e montagem das
cenas. Enquanto muitos videos utilizam o efeitoddalagem em pequenas partes, pelo
enorme trabalho em encontrar a cena certa na quavanentacédo da boca se encaixa com a
letra da musica, o autor ndo sO faz isso com excelg mas também utiliza até trés
personagens ao mesmo tempo ilustrando o mesmatrech

O AMV comeca com uma sequéncia de apresentacapetssnagens, cujos cortes
sao orientados apenas pela sonoridade. A pariiodto 00:54, a letra da cangdo comeca e,
com ela comeca também o efeito de dublagem e og@sma animac¢do. Como se pode notar
na figura 13, o personagem Naruto em close esgdidlasem uma cena do anir@de Piece

caracteristico pelos personagens no plano de fundo.

Figura 13: Dublagem emShonen Bushidou

'f"/') (/3 . I/

Fonte: AMV Shonen Bushidoule Steeve Gréaux

A cada frase ou estrofe cantada pela musica hatroa de personagens, como se
cada um deles cantasse em conjunto. Ao chegafrao & canc¢éo, o autor coloca uma cena
com 3 personagens com a mesma movimentacao dedaveateristico da dublagem, como
se pode notar na figura 14, um efeito caracterizaaao “tesoura eletronica” (CARVALHO,
2006, p. 36).
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O autor ainda fez muito uso de efeitos de transigaasparéncia e alguns filtros de
cores. O rapido andamento da musica orienta, eaerstis momentos, a velocidade do corte e
edicdo das cenas. O AMV tem, além de diversos aniwd&ias cenas de lutas. A narrativa do
video pode ser encontrada a partir da fala doopagens, em relacdo as diversas cenas de
batalhas, colocadas em paralelo com efeitos de\éde formas geométricas, misturando e

movimentando as cenas.

Figura 14: Refrdo da musica

Fonte: AMV Shonen Bushidou

O AMV é uma nova forma de hibridismo estético ndtura digital, com novas
sincronias criadas a partir de criativas formasutikzacdo das ferramentas de edicdo. O
aspecto da performance dos personagens é um eteaemxtrema importancia, pois cada
um deles contribui para que o video dé a sensag&erduma produgdo Unica, uma unica

cancao cantada por diversos animés do gé&teonen

3.3.5Jihaku

O AMV considerado o melhor do ano de 20di6aky criado por Yann J., é um video
que utiliza cenas de diversos animés em uma coggmsio som d8est of Youda banda
americana Foo Fighters.

As cenas utilizadas nessa producdo foram retiral#tasll7 desenhos japoneses
diferentes, entre eles, nota-se a presenca des ssEneoBleach e Rouroni Kenshinfilmes

como o classic@kira e OVAS comoTales Of Phantasjauma grande quantidade de cenas
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curtas e sem uma narrativa prépria, seguindo apet@nsposicao ou ilustracdo da letra da
musica a cada cena.

A banda americana de rock alternativo nasceu camnagpum integrante Dave Grohl.
Apo6s o término do grupo Nirvana, do qual era bst@riDave realizou um feito excepcional
para um musico: em 1995, gravou duas faixas tochadi®, guitarra, bateria e fazendo o
vocal, comecando com o norReo Fighters Apos alguns anos, a banda se tornou conhecida
internacionalmente com sete albuns gravados. Aca@sst of Youutilizada na criacao de
Jihaku é de 2005.

I've got another confession to make
I'm your fool

Everyone's got their chains to break
Holding you

Were you born to resist?

Or be abused?

Is someone getting the best
The best, the best, the best of you?
Is someone getting the best
The best, the best, the best of you?

Or are you gone and on to someone new?

I needed somewhere to hang my head
Without your noose

You gave me something that | didn't have
But had no use

| was too weak to give in

Too strong to lose

My heart is under arrest again

But I'll break loose

My head is giving me life or death

But | can't choose

| swear I'll never give in

| refuse

Is someone getting the best
The best, the best, the best of you?
Is someone getting the best
The best, the best, the best of you?

Has someone taken your faith?

It's real, the pain you feel?

Your trust?

You must confess

Is someone getting the best

The best, the best, the best of you?

Has someone taken your faith?



84

It's real, the pain you feel?

The life, the love you'd die to heal
The hope that starts

The broken heart

Your trust, you must confess

Is someone getting the best
The best, the best, the best of you?
Is someone getting the best
The best, the best, the best of you?

I've got a another confession, my friend
I'm no fool

I'm getting tired of starting again
Somewhere new

Were you born to resist or be abused?
| swear I'll never give in

| refuse

Is someone getting the best
The best, the best, the best of you?
Is someone getting the best
The best, the best, the best of you?

Has someone taken your faith?
It's real, the pain you feel?
Your trust?

You must confess

Is someone getting the best

The best, the best, the best of you?
Is someone getting the best

The best, the best, the best of you?
(FOO FIGHTERS, 2005)

A letra da cancdo traduz uma forma de rebeldia, nde submissdo. Ha
guestionamentos em muitos trechos, como na prinesit@fe, que sao sincronizados com
diversas imagens de animés. Como mencionado amterde, o estilshounené classico
pelo esforco dos herdis principais, que muitas veZ® tém habilidades, apenas uma enorme
forca de vontade.

O video tem uma diferenca basica entre os preceslenui discutidoslihakunéo é
montado em torno de uma trilha sonora, mas fornagaiartir do videoclipe original da banda,
mudanca significativa na estrutura fundamentamione music video

No videoclipeBest of Youdirigido por Mark Pellington, Foo Fighters toabse uma
estrutura ao ar livre. Depois de um close no vstealas imagens mostram cenas curtas de
pessoas brincando, chorando, brigando, sonharelerentos da natureza como rosas, rios e

animais. A montagem se baseia na criacdo de umeatebsinestésico pela amplificacéo e
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pela disjuncdo (GOODWIN, 1992, p. 86) entre imagetatra, por contradizer a letra entre
“registros de performance” da banda.

Em Jihaky o autor Yann J. misturou o videoclipe com cermamimés, mantendo as
cenas de performance da banda original para crnaramix de imagens entre o real e
original. Como se pode ver na figura 15, o AMV sfamma o elemento original colocando-o
como parte integrante dentro da animagao: no @asajeoclipe original foi colocado para
dar a ilusdo de que esteja sendo transmitido ptlo tle um show, efeito classico de “janela”

e “justaposicéo”, conforme Carvalho (2006, p. 36).

Figura 15: Original e animacéao

Fonte: AMV Jihaky de Yann J.

Em muitos pontos, o autor substituiu as cenasraigipor cenas de animacao; em
outros, utilizou somente a original ou até mesmduss na mesma cena, como no exemplo
visto na figura 15. A relagéo entre cena originananacgdes pode ser vista com nas figuras
16 e 17. Na primeira, h4 a imagem tirada do AMVimervalo de 1:44 a 1:45, tendo o trecho
da letra cantadd ‘fefus€ (FOO FIGTHERS, 2005).
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Fonte: Fonte: AM\Jihaku

Na figura 12 encontra-se a mesma parte da musicédéoclipe original, com duas
pessoas se abracando, sendo que no AMV a cenaantisf personagens de animé se
abracando e se olhando. Ao ver as duas cenas;gerpassivel entender a relacdo entre a

producéo original e anime music video

Figura 17: Videoclipe original Best of Yol

Fonte: VideoclipeBest of Youretirado dojoutube
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O autor Yann J. utilizou efeitos de transicdo edparéncia entre algumas das cenas,
como nas do videoclipe original, para o0 AMV. Emroatpontos, ele misturou ambos, num
efeito de insercao e interseccao de video. A diamatle da letra da cancéo, a utilizacdo de
cenas de curta duracdo e uma montagem rapidaachiatmonia entre as duas producgdes, que
pode ser notada com a sincronizacdo das partesieaclipe original que aparecem ao longo
de todo o filme.

Essa nova remixagem deu o tituldiakude o melhor de 2005, sendo uma inovacéo
ao misturar duas producdes para criar um produindoi baseado ndo na transposicédo da

cancgdo para o video, mas numa transposi¢do deden péara outro video.

3.3.6Galaxy Bounce

O AMV de Xavier Guinchard ganhador da categoriallmedo ano” em 2007 foi
feito com as cenas do OVRale Cocoone da sérieTweeny Witchesao som da musica
eletronicalife Light do DJ Andy Hunter.

As cenas foram extraidas quase que unicamente doR2¥e Concoon dirigido por
Yasuhiro Yoshiura. O roteiro conta com a histémaun futuro proximo quando, por causa
da poluicBo a Terra se tornou inabitada. Por isshjstéria da humanidade se perdeu,
juntamente com a lembranca de como ela era antes wenar poluida. O protagonista Ura é
um jovem que trabalha procurando e recuperandosddal@ntigo planeta. As pessoas desse
futuro foram obrigadas a viver em uma cupula deahwn torno do que sobrou da Terra.
Sobre essa animacao, Reis (2011), critico famosmei@ otaku, comenta alguns de seus

pontos fortes:

A animacéo digital € boa, ainda que 0s personaggmsovimentem pouco,
praticamente apenas os olhos e a boca, com um o movimento
corporal. A animacdo se baseia quase inteiramemtemevimentos de
camera, 0 que, surpreendemente, da conta do reeatdmuitos problemas.
A narrativa possui uma abordagem diferente, coriggivig, quase poética,
buscando esperanca em um mundo acabado sem agelay peroismo ou
coisa parecida (REIS, 2011).

O personagem principal tem uma parceira, Rin, uanatg que ja ndo tem esperanca
quanto a descobrir 0 passado. Questionando Ura saa persisténcia, ela acredita que

conhecer o que houve nao trard esperanca, mas asrtnsteza. Assim, a garota fica horas
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deitada numa plataforma olhando as luzes caingiver@do a memoria de sua mae que subiu
até o ultimo andar da estrutura de metal para wéua acabou caindo.

Esse drama futurista ligeiramente apocaliptico & umensagem sobre a preocupacao
com o0 meio ambiente e sobre a esperanca. O autshiofa teve preocupacdo com a
tonalidades do cenéario (em marrom, cinza e ver@dea griar um ambiente tecnoldgico
depressivo, onde as Unicas cores vivas sao asdotosindo que ja ndo existe mais.

Baseado nessa trama, Guinchard organizou as carapmduzir um AMV com as
melhores cenas deale Cocoon presentes praticamente todo o video. As cendsnvaeny
Witchesséo utilizadas rapidamente no comeco do filmea patratar o mundo verde que se
mostrava na tela de computador de Ura, com relagdmassado da Terra. A musica se adapta

a série em diversos sentidos, especialmente, glalgio da letra com a trama das cenas.

The A.M. dawns again

And I'm seeking the Source

Searching the force, longing for warmth

That I've never ever felt before

Cuz | cannot find more of life

In this crazy world that seems to leave me dry
It's only with You

That | find my way through

Another breath to breathe

In this heat of the day

I'm finding a way, but feeling the strain

There's a pressure in the air that preys

But there is a light in this life

And it's You, the star, that guides when I'm lagtight
So light up the sky

A ray of life to every eye

Whenever your light shines

| can always find

Something more of life
Whenever You break through
Take me somewhere new
Deeper into you

The A.M. dawns again

And I'm hearing your voice

I'm making the choice, no room for toys

Only life light brings me joy

Cuz when | can find you in life

All the crazy things around me seem to dull and die
It's always been you

Carrying me through

(HUNTER, 2005)



89

A letra da cancdo traz palavras que fazem sentidodp pensadas a luz da narrativa
da série. Por exemplo, a frase “alvorece novamegrudé ser relacionada ao final do animé,
quando o protagonista presencia pela primeira wenascer do sol. O trech&é&arching the
force, longing for warmth - That I've never evdt fefore esta relacionado a uma mulher,
mas no desenho se encaixa na busca pela verdgmessido, ou mesmo a for¢a da luz solar
que é desconhecida. A letra reflete também a mlegéfusa entre Ura e Rin que apesar de
trabalharem juntos tem um relacionamento frio eilggmente confuso, sem mostrar algum
sentimento real de afeto entre eles.

No comeco do AMV, o autor faz uma assinatura comageelido, uma panoramica
para introduzir o cenario, onde mostra parte dodawna identidade visual do video. Assim
que o personagem Ura insere seu cartdo de idewgéfic aparece micknameou apelido do
autor chamado de Nostromo. Apos esse intervalo, o vidaweca no ponto 00:22, mostrando
a floresta do animéTweeny WitchesOs cortes nas cenas acompanham a musica,
sincronizando a imagem ao som. A parte da letraeganguando se vé que as imagens da
floresta sdo apenas videos em uma tela de computestid por Ura. Esse salto no tempo €&
chamado de “elipse” ourfach-cut”por Gosciola (2003, p. 125-126).

Assim que comeca a cancéo, o autor faz uso dm efeidublagem, colocando o Ura
como cantor. Esse efeito gera uma nova forma d&améw o animé quanto a musica, ja que o
personagem principal canta e a sequéncia de cenasemta pela letra da cangdo. Como
ilustrado na figura 18, no trecho da letPand I'm seeking the Soufc@UNTER, 2005).

Figura 18: “Procurando a fonte”
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Fonte: cena do OVARale Cocoonusado no AMMGalaxy Bounce
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No ponto 01:24, ha uma mudanca nas batidas elea®da muasica, que se torna mais
rapida e com mais elementos sonoros, como se rsmiwgBa mixagem. Essa transicdo é
ilustrada pela cena em que Ura faz um movimentouleir com os dedos para girar um
circulo digital em seguida apertando um botdo quelancompletamente os sons, como
ilustrado pela figura 19, podendo ser considerada forma de “registro de performance”,

tendo em vista que é um dos mesmos movimentozaatds na musica eletronica.

Figura 19: llustracdo de remixagem

Fonte: cena do OVRale Cocoonusado no AMMGalaxy Bounce

A partir desse momento a musica em andamento répielota tomadas curtas, entre o
personagem principal em seu computador, procuram@gens, panoramicas do cenario
futurista, algumas tomadas de Rin deitada, e nnersimbolos computacionais, que

remetem tanto a letra da musica quanto ao animé.

3.3.7Magic Pad

Magic Padfoi considerado o melhor AMV de 2008. Seu autowi¥a Guinchard,
ganhador pela segunda vez consecutiva, organizeas @e 30 animés diferentes e 10 cenas
de jogos, cuja estética é bem parecida com a deendes japoneses, tudo em funcdo da
musicaArise remixada pelos DJs Hammer & Funabashi.

A organizacdo das cenas segue as funcdes plassiceestésica: ha uma identidade

visual baseada em cores e a edicdo na maior partddeéo tem cortes orientados pelas
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batidas da musica eletrénica. Além da plasticidad#a sinestesia, nota-se a presenca de
fatores narrativos. O elemento sonoro é uma rerairada musicarise, originalmente de
Mike Shiver e Ashkan Fardost. Nessa versao, ganteaiar importancia a batida eletrénica,
gue limitou o canto a algumas frases desconexas.

O AMV comecga com uma cena do gaibé& Max em que uma garota no trem ouve
seu tocador de musica. Logo nos primeiros seguddogdeo, a batida eletronica orienta a
passagem de uma sombra, gerando uma relacéo sicasbétre o som e a imagem. Como em
sua criacdo anterior, o autor faz uma assinaturgidieo, com seu codinome Nostromo, o

nome da musica e o titulo do video.

Figura 20: Assinatura do titulo

Fonte: AMV Magic Pad de Xavier Guinchard

A figura 20 mostra o titulo do AMV mostrado commasércao das letras no fone de
ouvido da garota. O nomdagic Pad ou “tocador magico” em traducao livre, se relaai@
magica de se ouvir musica, como se a personagesa fegada para outro mundo. Na cena
seguinte, o autor assina o video inserindo sewood no visor dpad,como se pode ver na
figura 21.
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Figura 21: Assinatura Nostromo

Fonte: AMV Magic Pad

Ao longo do video, Guinchard organiza as cenadelsteendo continuidades entre
uma e outra por meio de cores ou por imagens, appmr do sol visto nas figuras 22 e 23,
em sequéncia, um efeito de montagem chamadaa®rd (AUMONT, 2008). Essas duas
imagens de animés diferentes sdo exemplo da limd@& MV segue, sincronizando imagem
e som, associada a escolha de cenas com a intdag&@r uma narrativa homogénea, sem

que transpareca a juncao de elementos originalndestonexos.

Figura 22: Sequéncia de imagens (1)

Fonte: AMV Magic Pad
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Figura 23: Sequéncia de imagens (2)

Fonte: AMV Magic Pad

O andamento da batida musical se traduz na veldeida cena e em seus cortes. O
autor fez uso de recursos de sobre impressdo, dpamsparéncia e estratificacdes
(CARVALHO, 2006, p. 36). Em outros pontos do vidEwam colocadas janelas para outros
filmes. Na figura 24, ha a juncdo de dois anim&samesma imagem, no caso 0 cendrio do
animé Bleach em que o protagonista corre em meio a televisGiede em uma delas foi

inserida uma cena diégoku Shoujo

Figura 24: Janela

Fonte: AMV Magic Pad

A remixagem faz com que a cancdo seja colocada egnndo plano, sendo

inteligiveis apenas algumas frases, compeh your eyéslustradas por cenas que remetem
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diretamente a acdo. Como também ocorre na figyrar2aé cena do anim@host in the Shell
em gue a personagem principal esta sentada tissndodculos.

Figura 25: Ghost In The Shell

Fonte: AMV Magic Pad

Este € o primeiro AMV premiado que utliza cenaggdmes, porém a utlizacdo nédo
transparece por conta da perfeita sincronia e hemadade das cenas. Mesmo assim, a
criacao é ainda mais hibrida que as convenciopais,mistura mais do que animés, fazendo
uma convergéncia dos elementos que formam os gakissotakus: ficcdo cientifica,

tecnologia, musica eletrénica, animés e games.

3.3.8Auriga

Em 2009, Xavier Guinchard se consagrou como o poodunais premiado na histéria
desse concurso, sendo 0 terceiro ano consecutivo e@ncedor da categoria “melhor do
ano” com o video intituladéuriga. Novamente como erivlagic Pad o autor utiliza 36
animés entre diversos estilos e géneros, chlacross Frontier, Ray Shakugan No Shana
Secondcom cenas de 14 games, coffb- The Latter Talee Wild Arms A trilha sonora

utilizada foi a musica eletrénica do DJ Spoke chadaisatch Them Fall Down

Shining soldiers standing tall

We try to keep them from the fall

They stand in a pattern, such a beauty to behold
Reaction in a passion, disaster, oh
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Watch them fall down
Watch them fall down

We can stop this unraveling

Keep the blade from traveling

They stand in a pattern, such a beauty to behold
Reaction in a passion, disaster, oh

Watch them fall down
Watch them fall down

Watch them fall down

Watch them fall down
(DJ SPOKE, 2007)

O autor segue em muitos aspectos a linha do vidéeriar, associando musica
eletrbnica, games e cenas de animés futuristasuarmaioria baseados em fic¢ao cientifica,
como Code Geas®u mesmcaErgo Proxy Tal associacdo consagra ao autor uma forma de
linguagem identificavel entre os otakus. Utilizardigersos efeitos de video e uma edicéo
gue vai além de ilustrar a letra da cancéo, Guitcfez com que se crie uma ambientacdo
sinestésica entre imagem e video, na qual a beletl®nica orienta os cortes de cenas.

O AMV comeca com uma garota voando. As cores da estéio presentes no restante
do video. A sequéncia das figuras 26 e 27 ilustragstética vista na producdo e o efeito de

raccord Nas duas imagens, notamos garotas e a presemngaesequentes, como vermelho,

amarelo e rosa.

Figura 26: Montagem por cor

Fonte: AMV Auriga, de Xavier Guinchard
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Figura 27: Montagem por cor (2)
B <

Fonte: AMV Auriga, de Xavier Guinchard

A seguir, encontra-se uma apresentacéo do titdeo@dinome do autor, fazendo uso
de um recurso nunca visto em AMVs: Guinchard cneagnario tridimensional em paralelo
com as cenas de animés, como ilustrado pelas figi#a 29. Faz também a abertura como
parte integrante da produgéo com as mesmas caieadats na maioria das cenas e a mesma

estética tecnoldgica e futurista.

Figura 28: cenario tridimensional

-.§§

Fonte: AMV Auriga
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Fonte: AMV Auriga

Alguns dos efeitos de video utilizados sédo as siotpeessdes, pois em alguns pontos
do filme o autor faz uso de “janelas”, como iludtrana figura 30, em que dois animés
dividem a mesma cena. Em alguns momentos do AMAdtor faz uma ilustracédo da letra da
musicaWatch Them Fall dowrcomo visto na figura 30, onde uma garota asaistatra cair

em uma tela de computador futurista.

Figura 30: Janela "Watch them fall down

Fonte: AMV Auriga de Xavier Guinchard

Em outros pontos, ha a utilizacdo do recurso déadein, em que o movimento da

boca do personagem se encaixa na pronuncia daletraisica, criando assim a ilusdo de um
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“registro de performance”. O AMV congrega todosresursos ja utilizados e inaugura os
elementos tridimensionais numa montagem plastioa foote utilizagdo de cores quentes e
em alto contraste e com diversas imagens de oljetosldgicos que dialogam muito bem

com a musica eletrénica.

3.3.9Fleming's Property of a Lady

O video do ano de 2010, uma criagdo do russo Mike Kititulado Fleming's
Property of a Ladyé um AMV criado com base na abertura do fib0&: Cassino Royale
(2006), associado a animés especificos que segrnzetematica do flme ao som da musica
Feeling Googdda banda britanica Muse.

O filme de James Bond estrelado por Daniel Craiggésimo primeiro da franquia, é
uma renovagao tanto pela mudanca do ator pringipahto pela histéria do protagonista. A
narrativa se desenrola apés Bond ganhar permissaonmatar e antes de ganhar seu niumero
de identificacdo, que o identifica como o agent&.00 filme gira em torno de uma
perseguicdo a um banqueiro de organizacdes teéamrchamado Le Criffre, um eximio
jogador de poker com pensamento l6gico quase caupitado. Tem também o padrao ja
conhecido com mulheres e aventuras. A producdo gmneem uma breve abertura em
videoclipe, com os nomes de atores, diretoresgatiutora. Essa apresentacdo mostra como
serd o filme, com o personagem principal cercado gmmacdes, no caso, formas que
remetem ao jogo de poker, como simbolos que v&reneo, girando e tornando-se armas,

como pode ser ilustrado pela figura 31.
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Figura 31: Abertura de 007: Cassino Royale (Idem.)

Fonte: FilmeD07: Cassino Royale

As cenas de animés utilizadas na producdo foranaidas de sérieNoir, Ah! My
Goddess, Canaan, Cowboy Bebop, Kemeko Delaxdeon Genesis Evangeliofcsses
desenhos japoneses foram escolhidos por terem afgggemelhancas com o filme, como a
presenca de armas de fogo, acdo e mulheres. Gpantdgedo video utiliza cenas tir,
desenho japonés de 2001 produzido pelo estiudidrBee. E a historia de duas assassinas de
aluguel, Kirika Yuumura e Mireille Bouquet que bast respostas para um passado
escondido. Com muitas mortes, tiros e enredo nosteras duas garotas vao em busca da
organizacdo Soldats, que treina assassinos aodedoundo, em ligeira similaridade com o
filme de 007, pelas armas, assassinos e um rate#io de reviravoltas.

A musica trilha do AMV, da banda britanica Musdafaobre coisas positivas, como
passaros voando, se sentir bem, dormir em paztiensemos relacionados a felicidade, o que
cria uma “disjuncdo” (GOODWIN, 1992, p. 86) em gé&la as imagens de morte e

assassinatos.

Birds flying high you know how | feel

Sun in the sky you know how | feel

Reeds drifting on by you know how | feel

It's a new dawn it's a new day it's a new life foe
And I'm feeling good

Fish in the sea you know how | feel

River running free you know how | feel
Blossom in the trees you know how | feel

It's a new dawn it's a new day it's a new life fioe
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And I'm feeling good

Dragonflies all out in the sun

You know what | mean, don't you know

Butterflies are all having fun

You know what | mean

Sleep in peace

When the day is done

And this old world is new world and a bold world foe

Stars when you shine you know how | feel
Scent of the pine you know how | feel

Yeah freedom is my life

And you know how | feel

It's a new dawn it's a new day it's a new life foe
And I'm feeling good

(MUSE, 2001)

Logo na abertura do video, Kyo utilizou uma imaggassica em filmes da produtora
norte-americana Metro-Goldwyn Mayer, o famoso lgadMGM, com a insercao das letras Q
e A (figura 32), seu codinome Qwagqga. A seguir, epaia abertura da Universal Studios, com
0 nome substituido por AMVNews, portal onde o vittdanserido pela primeira vez (figura
33). Essa abertura ndo convencional tem a fun¢&® demeter a producéo cinematografica,

forma de intertextualidade que aparece neste AMV.

Figura 32: Abertura do AMV baseada na MGM

Fonte: AMV Fleming's Property of a Ladyle Mike Kyo
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Figura 33: Abertura do AMV baseada na_Uni_v_ersaI Stdlios

www.amvnews.ru

Fonte: AMV Fleming's Property of a Lady

Apos essas duas cenas, a musica comeca e aparecaims abertura, agora a
convencional dos filmes da franquia 007 uma camsetgetiva de dentro de um circulo,
parecida com o cano de onde o projetil é disparadodeterminado momento aparece o
agente (no caso do AMV, a assassina Meireille, dm@&Noir) atira em direcdo a camera
fazendo escorrer sangue na tela. Podemos notarrelsg@#o analisando as duas cenas

retratadas pela figura 34 e a abertura do filmiguaa 35.

Figura 34: Abertura Meireille

Fonte: AMV Fleming's Property of a Lady
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Figura 35: Abertura 007

Fonte: FilmeD07: Cassino Royale

Diferente dos AMVs mais convencionais que tendeitusirar a letra da cancéao, a
producao de Kyo cria uma relagdo oposta, pois atieanda letra € o contrario das cenas de
violéncia e morte presentes no video. A producadM¥ se remete ao filme, pois o autor
criou a partir da intertextualidade colocando cetl@s animés em cenarios com diversos
elementos que se ligam a tematica do filme, comeasy armas e texturas. Na figura 36,
encontram-se as duas personagens do aNmimé com suas armas levantadas e outra arma
grande no formato da torre Eiffel, de Paris, ummeleto importante ligado a série, sobre o
fundo vermelho sangue texturizado. Os nomes fo@otados ao longo do AMV para criar a
ilusdo de ser a abertura cinematografica, com texaos personagens feitos com a “tesoura

eletronica”.
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Figura 36: Noir em cenério animado

Fonte: AMV Fleming's Property of a Lady

O AMV faz uso das cenas de animé recortadas ememidrio montado em funcéo da
intertextualidade com a abertura do filme. A masiga, assim, uma nova producao. O video
usa poucas cores, como vermelho, cinza e pretojmeipo se referindo a cor do sangue, o
segundo, as armas de fogo, e o terceiro, as ket pessoas, como representagéo da ideia

de agente secreto.

Figura 37: Animacao de pés femininos

BT

Fonte: AMV Fleming's Property of a Lady

Na figura 37, pés femininos de salto alto caminhaya. medida em que ha
movimento, as cores das silhuetas dos homens mddgpneto para branco, animacao essa
qgue remete a feminilidade em paralelo aos assassif@tos pelas personagens utilizadas ao
longo do video. O autor propositalmente criou uiisartincia entre o filme estrelado por um
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homem e os animés protagonizados por mulheres. Gerpercebd;leming's Property of a
Lady € um AMV que usa a colagem e a intertextualidades carateriticas tipicas dessa

linguagem.

3.4 Inovacgdes nos AMVs

Se organizarmos os dados acima numa tabela, évelosgualizar os respectivos
saltos de inovacéo percebidos nos nove AMVs, emrmiedida representativos do que se faz
nessa area.

A tabela 4 mostra que a cada ano é possivel notarewolucao criativa na linguagem
dos videos. Ser ganhador do titulo de “Melhor do’ @& condi¢cbes de pensarmos cada um
deles como exemplos de criatividade na linguagem,parte seguida por outros videos

posteriores.

Tabela 4: Resultados

Ano AMV Inovacéao na linguagem

2002 Odorikuruu Efeito de dublagem
2003 Shameless Rock Video Relacdo de performance
2004 Euphoria Efeitos de video

2005 Shounen Bushidou Dublagem e recortes

2006 Jihaku Relag&o com o videoclipe original
2007 Galaxy Bounce Sinestesia e montagem
2008 Magic Pad Utilizacdo de cenas de games
2009 Auriga Elementos tridimensionais
2010 Fleming's Property of a Lady Intertextualidade e animacao

Fonte: Criado pelo autor

O AMV é uma inovacdo na cultura midiatica, sobretpdr sua forma hibrida de
producdo, que gira em torno da reconfiguracdo dea®uinguagens midiaticas para criar
novas formas de expressdo artistica. Por si sén@scoes tecnoldgicas ndo foram as
responsaveis pelas inovacdes na linguagem do AMAg, arexperimentacdo na sua utilizacdo
e a criatividade dos vencedores do concurso prap@i@am sua evolugdo, tanto em técnica

de producdo quanto em liguagem e narratividadepridseiros AMVs eram uma mistura de
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cenas ao som de uma musica. Com o passar doscansslidou-se uma linguagem prépria
por conta da utilizacdo de novas ferramentas, nefets ou diferentes formas de colegam,
fazendo com que os videos posteriores, com suasientacoes, superassem 0s anteriores.

No primeiro concurso realizado no ano de 2002,rewedor Jay R. Lock introduziu o
efeito de dublagem no AM\Ddorikuruy que cria uma ilusdo de que o personagem esta
cantando a musica, recurso usado em grande pastdMys posteriores. Outro ponto de
inovacao é a relacéo de performance entre as denasimés e a coreografia, ditando alguns
parametros.

No ano de 2003, lan Roberts evoluiu a linguagem e&MV Shameless Rock Video
Além de mostrar uma relacédo de dublagem de sonsaenova concepcao de performance, 0s
solos de guitarra e o ritmo sao trasmitidos poaseate personagens tocando, num registro de
performance, além de efeitos de video como traesjgécortes e “janela”.

Seguindo a ideia dos efeitos de video, Jay Naliagcedor em 2004, fez o AMV
Euphoriasem nenhuma cena original, ou seja ele utilizeitas em todo o video, seguindo
uma relacéo entre esses efeitos e a ideia dadetaerde as cenas foram tiradas, tematizada na
tecnologia e no futurismo. O autor criou uma redagé sinestesia a partir de efeitos digitais,
como a utilizagéo do grafico sonoro entre as cenas.

Steeve Gréaux, vencedor de 2005 com o visleaunen Bushidoumudou as formas
de criacdo e montagem dos AMVs. Em seu video,téiteaudezenas de animés distintos, com
diversos personagens diferentes sobre efeito degkm, relacionando a musica ao género
do animé. Em todo o video, ndo ha parte em queha@oalgum personagem cantando a
musica com a utilizac@o da “tesoura eletronica’ntando uma espécie de mosaico de cenas.

Jihaku criado por Yann J. e vencedor em 2006, muda d@sn&iros da producao: se
os videos anteriores eram classificados a partieldgédo sinestésica entre cenas e musica,
esse autor usou como base ndo a muasica, mas @hpaeoriginal e sincronizou as cenas dos
animés com as cenas da banda tocando e cantarsta. [N& de videos, este foi o primeiro
com pessoas reais e a primeira utilizagao simudtdoneAMV com o videoclipe.

Os trés concursos seguintes (2007, 2008 e 200@)mfeencidos pelo mais premiado
criador de AMVs, Xavier Guinchard, respectivameriien os video$alaxy Bounce, Magic
Pad e Auriga O autor alcancou esse patamar por mudar conga@lsrante os conceitos de
producao, qualidade de imagem, sinestesia e mantdgmGalaxy BounceGuinchard fez a
montagem baseada em um unico OVA, sincronizandascerutilizando dublagem para criar
uma relacdo sinestésica que transcende os AMVsiaete EmMagic Pad realizou uma

montagem com base eraccord a partir de cores, formas e cenas, para que apvido
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transpareca a montagem, mas sim uma producao&lhmaogénea. Ele também inaugurou a
utilizacdo de cenas de games. Bariga, Guinchard agregou praticamente todas as inovagdes
anteriores, utilizando elementos tridimencionaissemcronia com o video, abrindo o uso de
novas técnicas de edicao e sincronizacao.

O ultimo AMV selecionado foi o vencedor de 20E@ming's Property of a Ladyle
Mike Kyo, assim comalihaky traz uma mudanca na estrutura da produgéo. O AdV
criado a partir de clara intertextualidade com extaipa do filmeD07: Cassino Royaje partir
da relacdo entre o cinema e cenas recortadas miésgnitilizando elementos tridimensionais,

bidimensionais, “janelas” e diversos efeitos giEdic
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CONSIDERACOES FINAIS

Algumas das mudancas vistas na pds-modernidade copmstiche, a estética da
colagem, a sensibilidade superficializada, a nowacepcdo de autoria e sobretudo a
multiplicidade das identidades foram pontos impuda para o entendimento de expressdes
artisticas como o AMV, dentro da cultura da middaeultura globalizada contemporanea.

Como o AMV é produto de colagem de cenas de anipa@griamos concluir que é
uma forma pastiche pela superficialidade na org&dia de elementos dispares, sem remeter
a alguma estética pré-existente e tendo procegsestésicos como logica de composicéo. O
conceito de pastiche abordado por Jameson (1926)nfia critica aos movimentos culturais
da pés-modernidade tendo em vista uma supostad#egia da cultura e da arte “superior”.
Porém, como se viu nesta dissertacdo, as novascastécuja base sdo a colagem e a
intertextualidade, sdo responsaveis pelo surgimeetcriativas e inovadoras expressoes
artisticas no mundo conteporaneo. O AMV € uma dessanifestacdes audiovisuais que
existem em funcdo da sensibilidade expressa pa@segsocedimentos de reciclagem e
recombinacao para a criacdo de novos produtos.

A pos-modernidade, enquanto conceito tedrico queact&riza a cultura
contemporanea, necessita de demilitacdo com focaspmctos que realmente tenham uma
relacdo direta com o objeto de pesquisa. Por ess@or foi importante a utilizagdo do
conceito de cultura da midia de Kellner (2001), fuedamenta a cultura na relacdo do
homem com as midias e a comunicacdo de massa. Bemdosta que o AMV tem suas
matérias primas nos videoclipes, nos animés e Ecmpop, entende-se que esses videos sado
manifestagfes dessas relacdes, expressdo artissesmda em fas de séries de desenhos
japoneses, clipes e musica pop.

A globalizacdo e o surgimento da cultura mundidizéaornou-se realidade com a
evolucdo tecnologica responsavel pelo nascimentocibarcultura, forma de cultura
ambientada no mundo virtual digital, em funcdo dades e da comunicagdo mediada por
computadores conectados. As recentes relacbeddgmas virtuais geraram mudangas em
toda a sociedade, sendo uma delas a constituicBimdenova sensibilidade das pessoas que
participam da virtualizacdo do mundo e assisteta.alais criagdes tornam-se de facil acesso
a qualquer pessoa que esteja conectada ao mumnal.vir

O processo de digitalizagdo das informacgOes, didade de acesso a elas e seus

compartilhamentos geraram o que se chamou de genaa das midias em plataformas
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singulares e moveis, possibilitando o manuseiomfasmacdes digitalizadas por muitos que
estejam também conectados nas redes virtuais, éamaso da comunidade dos otakus com
a cultura pop japonesa. Segundo Lévy (2000), acomexdo, as comunidades virtuais e a
inteligéncia coletiva sdo os pilares da cibercaltaos quais podemos relacionar a producéo e
divulgacdo dos AMVs: por um lado, a interconexaesgulita acesso aos contetdos, como
mangas e animés; por outro, a disponibilidade ecar partir de compartilhamentos
relacionados diretamente com as comunidades \srtuai

Esses pilares elencados por Lévy sdo alguns dpsnssveis pelo surgimento de
tribos virtuais, ou comunidades estéticas, formasagrupamentos baseados em relacdes
virtuais em torno de gostos, estilos e da cultundiatizada. Essas comunidades de
aficcionados pela cultura pop japonesa, em espactils otakus, constituem-se em novas
identidades traduzidas na criacdo dos AMVs, clipbsdos produzidos no mundo virtual.

A cultura pop japonesa, baseada nas producOestitadiale tematica japonesa, ha
muito deixou de ser parte exclusiva do oriente s®u uma cultura mundializada, vista por
muitos e exportada para dezenas de paises, conrasd, Bjue possui 0 maior encontro
estrangeiro do género chamado de Anime Friends.

Mas, além das inovacdes tecnoldgicas, ha o contektioral que as dinamiza e lhe da
sentido criativo. Um exemplo €, na musica elet@nis formas de remixagem feitas por Djs,

que utilizam novas e velhas tecnologias para saeaw:

No que se refere a discussédo sobre inovagdo, évelosdirmar que, ao
lancar mao de novos aparelhos, o DJ cria suas $odeauso e adapta as
tecnologias as suas necessidades estéticas. Nucgrsi@ mesmo tempo em
que se dé vida concreta as tecnologias digitaiagtormando-as em midia),
ele reinventa as tecnologias tidas como antigasgpemplo o caso do vinil
e a pick-up) ao dar novos sentidos a partir de siousos culturais
materializados nas suas performances nas festa®uias palavras, sua
acao estética dentro de um contexto cultural premow longo processo de
ressignificacdo criativa de midias, experimentalseiam essencia e dindmica,
dentro de uma estética da colagem (VARGAS; GOULARIDS, p. 185).

Assim como o DJ gera novos signficados usandocasltagias disponiveis, os otakus
utilizam mangas e as praticas performaticasab@players masicas pop novas e antigas e,
finalmente, os computadores e as ferramentas dg@eegiara criar os AMVs a partir da
mesma estética de colagem.

A analise dos AMVs feita no capitulo 3 demonstraupartir da evolucdo e da
popularizagcdo das tecnologias, como a cada anosn@xperimentacées sao feitas

promovendo mudancas e inovacdes nessa linguagem.
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A pesquisa procurou demonstrar como essa novaagegu esta se tornando popular
no mundo virtual e como a experimentacdo € reguma @ntre seus criadores. Mostrou que
faltam estudos na area, em especial aprofundam@lese da mecéanica de producédo desses
videos. A contribuicdo proposta por esta pesquBaapresentar essa producdo, suas
caracteristicas, sua logica de criacdo e a inovgg&otraz para o campo do comunicacdo

midiatica.
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