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RESUMO

O objetivo deste trabalho consiste em contribuir com os estudos relativos a estética do
grotesco no rock’n’roll e a utilizacdo de diferentes plataformas midiaticas como forma
de estilizacdo poética e criacdo de narrativas convergentes a obra Viver até Morrer da
banda Cicuta. As moldagens grotescas enquanto representacdo visual das angustias e
contradi¢Ges de uma era repleta de estimulos sensoriais e choques cotidianos constantes
aos quais o individuo é exposto contestam modelos sociais institucionalizados por meio
da estética. A exposicdo transmidiatica da obra proporciona uma expansdo do
imaginario ficcional por meio de interconexfes narrativas a partir de diferentes
plataformas em dialogo com o cinema de animacdo, o videoclipe, as historias em

quadrinhos e a musica.

Palavras-chave: estética, narrativa transmidia, imaginario, grotesco, rock’n’roll.

HELL IS HERE: THE AESTHETIC OF GROTESQUE AND THE POETIC
REPRESENTATION IN TRANSMEDIA WORK VIVER ATE MORRER.

Abstract: The objective of this work is to contribute to studies about the grotesque
aesthetic in rock'n'roll and the use of different media platforms as a means of poetic
styling and creating new narratives converge to Viver até Morrer. The grotesque as a
visual representation of the anxieties and contradictions of an age full of constant daily
shocks that the people is exposed challenge institutionalized social models through the
aesthetics. The transmedia exhibition of the work provides an expansion of the fictional
imaginary narratives through interconnections from different platforms and media

languages such as animated film, the music video, comics and music.

Keywords: aesthetic, transmedia narrative, imaginary, grotesque, rock’n’roll.
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APRESENTACAO

O mundo inteiro é um saco de merdas se rasgando.
Nao posso salva-lo. Sei que nos movemos em
direcdo a miragem, nossas vidas sdo desperdicadas,
como as de todo mundo. Eu sei que nove décimos de
mim ja morreram, mas eu guardo o décimo restante
como uma arma. (Charles Bukowski)

A reflexdo académica, ademais da pretensa objetividade, é também fruto de
interesses pessoais assim como reflete parte da trajetoria de seu autor. Neste caso, desde
pequeno eu estive em contato com o rock’n’roll. Minha familia bem como o circulo
social em que estavamos inseridos respiravam a contracultura e a contestacdo aos
valores institucionalizados desde o golpe de 1964 que havia instaurado um regime
militar no Brasil.

Meus pais, militantes do movimento estudantil e do partido comunista no inicio
da década de 1980 em Goias, um estado conservador e comandado por grandes
oligarquias, enfrentaram duramente as imposi¢Oes do regime militar. Neste universo de
reunides clandestinas e manifestacdes pré-democracia, entrei em contato com pessoas
mais velhas que refletiam acerca de conceitos como liberdade de expressdo, arte,
politica, sociedade, entre outros temas pertinentes ao contexto do periodo.

Este ambiente que paulatinamente se desvelava a minha frente me apresentou a
um discurso de contestacdo a institucionalizacdo cultural pela qual o nosso pais passava
e, concomitantemente, a um intenso acervo de vinis que incluiam nomes do rock como
The Beatles, Rolling Stones, Led Zeppellin, Black Sabbath, Bob Dylan, Queen, Deep
Purple, Elvis Presley, Chuck Berry, Raul Seixas, Secos e Molhados, Ultraje a Rigor,
Titds, Legido Urbana, Bardo Vermelho, U2, The Cure, dentre outros expoentes desse
género musical amplo e repleto de estilos.

Além dos grupos citados, estavam presentes ainda artistas que de alguma forma
dialogavam acerca dos valores sociais por outras plataformas, sejam elas musicais
(tropicalismo, samba, blues, jazz), audiovisuais (Mojica, Glauber, Sganzerla, Kubrick,
Coppolla, Tim Burton), literarias (Machado de Assis, Gabriel Garcia Marquez, Charles
Bukowski), plasticas (Salvador Dali, Siron Franco, Hélio Oiticica, Van Gogh), ou em
outras midias como HQs e Animacdes (Asterix, Calvin e Haroldo, Garfield, Angeli,

Glauco, Laerte, Robert Crumb, DC e Marvel Comics).



Ao adentrar a adolescéncia formei minha primeira banda de rock influenciado
por grupos como Ramones, The Clash, Dead Kennedys, Sex Pistols, Metallica, Iron
Maiden, AC/DC, Motorhead, Alice in Chains, Nirvana, Raimundos, Camisa de Vénus,
além dos outros que j& me acompanhavam desde a infancia. Como tipico adolescente
gue monta a sua primeira banda, sonhava em um dia fazer do hobby a profissdo. Com o
tempo, esta vontade foi se realizando e se transformando também em curiosidade pelos
estudos sobre o rock’n’roll enquanto arte que possui elementos estéticos préprios e se
utiliza de diversos recursos para a composicdo de sua poética como forma de
manifestacdo politica e contestatdria.

Ao cursar Relagbes Internacionais de 2000 a 2004, tive uma formagdo
académica ampla, multidisciplinar, ou, como diria Douglas Kellner (2001),
multiperspectivica'. O aprofundamento nas diversas disciplinas de ciéncias humanas
associado ao contexto turbulento pelo qual passava o mundo naquele momento, que
assistia incrédulo a reducdo das torres gémeas a uma massa cinzenta de escombros e
poeira, me deslocou da vertente mais popular do curso, dominada por guerras e pelo
comércio exterior, para o rock’n’roll e todo o seu hibridismo cultural possibilitado pelo
processo de globalizacdo, que inevitavelmente atinge também este género, bem como
suas metamorfoses quando em contato com diversas culturas.

Em 2006 cursei especializacdo em Cinema na qual elegi como objeto de estudo
o cinema marginal de Ivan Cardoso e suas habilidades em driblar a censura e criticar o
regime militar brasileiro através do uso de alegorias e representacGes audiovisuais de
um pais coibido artisticamente. A partir desses estudos, me aproximei do universo
audiovisual e me encantei com as possibilidades poéticas de criacdo, representacdo e
expressao que esta arte poderia proporcionar. Entdo defini meu campo de atuagdo
pratico e tedrico, 0 que me motivou a ir mais além e cursar o mestrado em Arte e

Cultura Visual da Universidade Federal de Goiés.

! Segundo Kellner, “Um estudo cultural multiperspectivico utiliza uma ampla gama de estratégias textuais
e criticas para interpretar, criticar e desconstruir as produgdes culturais em exame. O conceito inspira-se
no perspectivismo de Nietzsche, segundo o qual toda interpretacdo é necessariamente mediada pela
perspectiva de quem a faz, trazendo, portanto, em seu bojo, inevitavelmente, pressupostos, valores,
preconceitos e limitagdes. Para evitar a unilateralidade e a parcialidade, devemos aprender ‘como
empregar varias perspectivas e interpretagdes a servico do conhecimento’ (Nietzsche, 1969, p. 119). Para
Nietzsche, ‘s6 ha visdo em perspectiva, s6 saber em perspectiva; e quanto mais sentimentos deixarmos
que falem sobre uma coisa, mais completos serdo o nosso conceito dessa coisa e a nossa objetividade’
(ibid)”. (KELLNER, 2001, 129)



Inicialmente eu buscava um aprofundamento na discussao estética do universo
do Cinema Marginal (ou de Invencdo, segundo Jairo Ferreira)?, porém a partir das
reflexdes suscitadas durante as aulas do mestrado e do intercdmbio de ideias com
professores, amigos e familiares, busquei refazer meu projeto a fim de travar um
dialogo entre o rock e o audiovisual. O rock’n’roll compreendido enquanto musica e
agente de transformacdo social, em conjunto com recursos audiovisuais, me
direcionaram a desenvolver um projeto de pesquisa que envolvesse a criacdo de videos
que dialogassem com a obra da banda da qual faco parte - Cicuta.

Anteriormente, porém, havia cogitado a possibilidade de estudar a convergéncia
de midias em obras audiovisuais, como The Walking Dead, Heroes, Lost, Matrix, entre
outros, deixando o rock’n’roll de lado para me aprofundar em narrativas transmidiaticas
e a expansao que elas promovem de um determinado universo ficcional para diferentes
plataformas.

Todavia, em maio de 2013, o grupo Queens of the Stone Age (ou simplesmente
QOTSA), langou uma obra intitulada ...Like Clockwork, que instigou o meu olhar
devido ao seu processo de criacdo peculiar e que se relacionava perfeitamente com o
que eu pretendia estudar: o didlogo entre rock e audiovisual. Ao criar animacdes
lineares, langadas na web - esquivas da ideia classica de videoclipe enquanto um género
permeado por imagens entrecortadas e fragmentadas internamente em sua narrativa -
que interagiam com as masicas, com as ilustracdes do album e com as apresentac6es ao
vivo, a banda resgatou conceitos de grupos sessentistas e setentistas, utilizando
diferentes plataformas midiaticas que se inter-relacionam, construindo um universo
narrativo e estético proprio.

Com a concepcdo criativa calcada nas angustias, no estranho, no bizarro, no rude
e no profano, o Queens of the Stone Age bebeu na fonte do rock setentista e, a partir de
representacfes imagéticas e sonoras repletas por elementos grotescos, desenvolveu sua
obra utilizando diferentes plataformas pra criar sua poética, como a animagéo, a musica,
as ilustragdes e o espetaculo.

O primeiro contato com 0 QOTSA ja havia se mostrado impactante para mim. O
album Songs For The Deaf, langado em 2003, coincidiu com as minhas preferéncias

musicais daquela época e com os timbres, ritmos, ambientacbes e tematicas que

2 Critico, cineasta, ator, fotdgrafo de cena e jornalista, Jairo Ferreira é um teérico bastante reconhecido
por seus estudos sobre o cinema brasileiro, em especial pela obra Cinema de Invenco (primeira edicdo da
Max Limonad, em 1986, reeditado pela Limiar, em 2000), onde aborda o chamado Cinema Marginal.
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procurava em uma banda de rock. Junto com as mdasicas, os videoclipes contribuiam
para aumentar a minha ligagdo com a banda. Videoclipes como Go with de flow e,
posteriormente, Burn the Whitch remetiam ao clima soturno de filmes de terror
expressionistas, bem como obras audiovisuais que dialogam com o universo das HQs
como Sin City e Watchmen. O som do QOTSA conseguia soar melddico, suave, pesado
e agressivo a0 mesmo tempo. Essas caracteristicas estéticas contribuiram para que eu
escolhesse a banda como ponto de partida referéncial da minha reflexdo e posterior
pratica sobre os estudos culturais, bem como para estimular novas possibilidades
criativas e sonoras da banda que integro.

Quando a série animada ...Like Clockwork foi langada, minha curiosidade de
entender as escolhas feitas na sua concepcdo foi imediatamente aticada. Ao
disponibilizar sucessivamente cinco videos em animacao que, a primeira vista formam
narrativas independentes, mas que, ao serem colocados de forma sequencial completam
uma narrativa Unica onde os personagens se relacionam, algumas perguntas surgiram
como o porqué daquelas escolhas estéticas. Por que a animagdo como meio de
expressao e ndo o live action? Essas criagdes podem ser definidas estritamente como
videoclipes ou, além disso, como curtas-metragem que se completam e complementam
em torno de uma narrativa maior? Como os elementos simbdlicos presentes naquelas
animacdes se relacionam com as musicas e com a proposta estética da banda? Quais as
representacdes contidas naqueles quadros animados e quais as referéncias ali expostas?
Seria possivel criar, aos moldes do QOTSA, dialogos transmidiaticos para musicas da
minha banda (resgatando uma ideia antiga de agir nesse sentido)?

A partir dai comecei a refletir e analisar alguns videos parecidos com aquele,
como, por exemplo, as animacdes do filme The Wall da banda Pink Floyd e o filme
Yellow Submarine, baseado nas cancbes dos Beatles, bem como contextualizar
historicamente o rock’n’roll, desde seu surgimento até os dias atuais em busca de algo
que refletisse aquilo que ainda ndo estava claro em minhas ideias. Entdo, aliado a
conversas, discussfes e leituras propostas pelos professores do curso de mestrado,
percebi haver algo em comum além da animacdo e da musica, algo que sugeria uma
transgressdo, o choque, a desconstrugdo. Uma estética que rompe com padrdes; que se
opde as regras do belo ao olhar, que, assim como o rock, propde uma forma diferente de
expressdo, uma alternativa aos ditames institucionalizados socialmente. Essas

inquietacOes me levaram ao conceito do grotesco na arte.
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Mikhail Bakhtin em sua obra A cultura popular na lIdade Média e no
Renascimento: o contexto de Francgois Rabelais (1987) afere a imagem grotesca um
carater de entendimento das trocas e transformacgfes do ciclo vital. A morte aqui ndo
possui um sentido negativo, pois se relaciona com ressurrei¢cdo, nascimento, o que torna
a vida e a morte inseparaveis. Desta forma, o grotesco gera uma unido que viola os
padrGes logicos, propondo uma ruptura com conceitos estéticos estabelecidos na
sociedade.

De certa forma pode-se comparar essa ideia de ruptura e questionamento ao
surgimento do rock’n’roll e a forca que este género musical representa ainda hoje,
atingindo desde a esfera do underground ao mainstream midiatico e expondo ideias de
subversao, sejam elas em forma de musica, de imagens ou como estilo de vida. Assim, 0
que importa aqui € esse Viés transgressor comum as diversas expressdes originadas dele
e sua permanente luta no intuito de criar alternativas conceituais artisticas.

Desta forma, o grotesco e o rock se transformaram nos dois objetos de reflexéo
para esta pesquisa de mestrado. Busquei analisar inicialmente os aspectos tedricos desse
objeto a fim de me situar historicamente. Em uma segunda etapa focalizei as animacdes
do album ...Like Clockwork em um esfor¢o para refletir sobre a sua linguagem e estética
para que, no terceiro capitulo, pudesse seguir para a parte que justifica minha linha de
pesquisa (Poéticas Visuais e Processos de Criacdo),acomodando minhas experiéncias de
criagdo com mausica, HQs e videos em animacdo para a minha banda, buscando uma
concepcao visual imagética e textual a obra, com o intuito de prolongar o conceito a
novas formas de representacéo, expressao e, sobretudo, de experiéncia sensorial.

Na busca pela compreensdo em relagdo as transgressfes aqui explicitadas e a
partir de questionamentos relativos a suas origens, pude perceber que, muitas vezes,
essas se ddo como forma de contestacdo aos valores e costumes da sociedade ou,
simplesmente, como uma vélvula de escape social. Neste sentido, a maioria daqueles
que rompem com padrdes sentem-se deslocados, diferentes, estranhos e s@o tratados
como tal dentro de um grupo.

Em minha historia pessoal, por diversos momentos, me senti desta forma, como
se ndo me adequasse aos moldes culturais que meu habitat propunha. Nao aceito muito
bem a ideia de ter que me enquadrar socialmente as normas e costumes ditados
historicamente pela midia em relacdo ao meu local de origem. Deixo aqui claro, porém,
gue ndo me oponho ou nego tais costumes que, muitas vezes, constituem aspectos da

minha identidade e, de alguma forma, estdo presentes em minha formagéo. O que me

12



inquieta €, especificamente, essa padronizacdo cultural e, por consequéncia, a
aniquilacdo de outras manifestacbes que ndo se enquadram ao esteredtipo relacionado
ao estado de Goids, como o rock’n’roll, por exemplo, embora esse cenario atualmente
esteja menos estigmatizado. Sempre que visitava outros estados do Brasil ou outros
paises me sentia rotulado pelo olhar de pessoas que me enquadravam em padrdes pré-
estabelecidos. Sempre que se tornava claro para mim o rompimento com esses padroes,
um clima de estranheza pairava no ar.

Ao buscar compreender esse olhar do outro sobre a minha construcédo identitaria,
percebi que poderia, a partir desse trabalho de pesquisa, também clarear algumas
questdes como a alteridade, a peculiaridade, a representacdo dos estranhos na sociedade,
e aliar essas questbes ao meu objeto de estudo pensando de que forma a estética
grotesca, o rock’n’roll e as artes visuais se articulam enquanto representagdo, bem como
refletir sobre a forma que esses conceitos se relacionam as narrativas construidas ao
longo da histéria do rock. A partir dessa compreensdo, proponho a aplicacdo do
conhecimento decorrente desse estudo em uma criacdo poética, tendo como objeto
minha banda de rock e minha experiéncia tedrica e pratica no audiovisual, na
formulacédo de narrativas envolvendo musicas de minha coautoria, cujo titulo sera Viver
até Morrer.

Ainda na graduacéo, tive o primeiro contato com algumas ideias relativas aos
chamados Estudos Culturais. A partir da leitura de autores como Stuart Hall, Teodor
Adorno e Walter Benjamin deparei-me com conceitos como industria cultural, cultura
de massa, cultura pop, entre outros que me ajudaram a pensar o rock’n’roll enquanto
produto cultural. No entanto, percebi que mesmo a industria tendo se apropriado de
certas expressoes artisticas (incluindo bandas de rock), esse estilo sempre se reinventou
e ¢, ainda hoje, um catalisador de conceitos referentes a questdes como liberdade e
criatividade. O rock, mesmo que em certas ocasifes esteja moldado aos interesses
institucionais, ainda se mostra inventivo e inovador em sua poética, assim como um
proficuo palco para representacOes estéticas. Aliado a arte da animacgdo (que também
sofreu um processo de institucionalizagdo), esses meios de expressdo parecem saber
nadar contra a corrente e utilizar mecanismos da propria industria de forma propositiva,
sem perder completamente o seu poder de quebra de paradigmas.

Busquei entdo uma estrutura que dialogasse, da melhor forma possivel, o
meu objeto de estudo com minha area de conhecimento e linha de pesquisa, aliados ao

meu trajeto académico e minha obra estabelecida no mundo artistico desde o fim da
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década de 90. Parto, assim, de uma pesquisa exploratoria — dois anos de investigacédo
dedicados a leituras de obras, artigos, revistas, livros, dissertacOes, teses, biografias,
dentre outros textos relativos aos temas aqui trabalhados, bem como a observagédo e
analise de entrevistas, shows, videoclipes e albuns de bandas onde a estética do grotesco
de alguma forma se manifesta, além de dedicar atencéo especial a banda que tomo como
referéncia conceitual nessa obra: Queens of the Stone Age. Filmes como The Wall e
Yellow Submarine ndo poderiam faltar, uma vez que se mostram como precursores da
ideia de utilizacdo do audiovisual em didlogo com o rock com intencdo narrativa e
concepcao de um universo peculiar que tem como elementos estéticos o grotesco e a
fantasia. Incluo também obras que utilizam desses elementos, a fim de uma melhor
compreensdo historica do tratamento poético dado por artistas como Goya, Bosch,
Munch, Salvador Dali, Robert Crumb, Charles Bukowski, Frank Miller, Quentin
Tarantino, entre outros, que proporcionaram reflexdes a partir de rupturas e releituras
transgressoras. Obras que me influenciam e estabelecem um diélogo pertinente com
minhas concepgBes de representacdo artistica de figuras estranhas no mundo
contemporaneo, remetendo aos nossos medos, anseios e confusdes e em conexao com o
tema proposto, servindo de referéncia poética ao meu trabalho pratico.

Trabalhei, portanto, no capitulo 1, meios e formas de representacdo artistica
utilizados pelas bandas de rock tidas como referencial pra mim, para alcancar a proposta
criativa e estética de suas respectivas obras. A partir do entendimento da estética e da
narrativa do videoclipe embasado por autores como Thiago Soares, Arlindo Machado,
Jacques Aumont, Sergei Eisenstein, Lucia Santaella, Douglas Kellner, entre outros,
revisito a trajetoria historica desta forma audiovisual, buscando, assim, uma melhor
compreensdo em relacdo a essa linguagem que dialoga musica e imagens. Intento, por
meio de questionamentos, refletir sobre o conceito de videoclipe assim como sobre a
utilizacdo deste meio de expressdo nas obras em questdo e procurar entender se estas
obras se configuram como tal ou tecem dialogos nesse sentido.

Concomitantemente, a partir de conceitos e investigagcdes previamente feitas por
autores como Paul Friedlander, Paulo Chacon, Sigmund Freud, Leo Charney e Ben
Singer sobre o imaginario e suas representacfes desde os tempos modernos, intento
investigar as formas estéticas que tais grupos de rock utilizaram e 0s meios artisticos
para produzir e representar seus anseios.

O cinema de animacgdo desempenha um papel importante na construgdo destas

representacfes do imaginario, incorporando elementos grotescos. Ainda no capitulo 1,
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percorrendo a técnica e a historia da arte da animacdo, inicio a elucidacdo da estética
que pretendo desenvolver em minha obra.

Com o intuito de ampliar a compreensdo sobre a chamada cultura da
convergéncia e o0 conceito relativo a transmidia, recorro aos trabalhos de Edgar Franco,
Mozart Couto, Henry Jenkins, Arlindo Machado, Sébastien Denis, Michel Marie e
Laurent Jullier, como forma também de buscar referéncias narrativas para a aplicacéo
em meus videos de novas formas de veiculacdo e expressdo que estes estudos
conduzem.

No capitulo 2, sera realizada uma investigacdo histérica que aborda o
didlogo da arte (em especial o rock’n’roll) com o grotesco enquanto forma de
manifestar a angustia, o horror, a violéncia, 0 caos e a redencdo vivenciados pelo
individuo na contemporaneidade através da estética de desordenamento do mundo.

Assim, autores como Victor Hugo, Mikhail Bakhtin, Wolfgang Kayser, Muniz
Sodré e Raquel Paiva, contribuem com as discussdes acerca da utilizacdo desta estética
anticandnica. Perscruto ainda a poética visual de ...Like Clockwork objetivando
embasar minhas escolhas conceituais em Viver até Morrer, que teve a fulcral
participacdo do animador Diogo Sousa, goiano radicado em Blumenau-SC, grande
parceiro responsavel por dar vida aos monstros do imaginério cicutiano em forma de
desenhos animados. Estabeleco assim um didlogo mais estreito com o objeto que
analiso, buscando relagbes entre 0s conceitos peculiares a esses elementos que
configuram o universo grotesco com a obra da banda Queens of the Stone Age e do
grupo de rock o qual fago parte (Cicuta) a partir de articulagdes narrativas.

Sobre a vida no mundo contemporaneo, Kellner afirma que “na modernidade a
identidade torna-se mais movel, multipla, pessoal, reflexiva e sujeita a mudancas e
inovacgdes. Apesar disso, também é social e esta relacionada com o outro.” (KELLNER,
2001, p.295). Neste sentido e sob a luz de conceitos relativos a representacdo do
estranho na sociedade proposto por pensadores como o proprio Douglas Kellner,
Zygmunt Bauman, Stuart Hall, Michel Foucault e as teorizag¢Oes acerca do Unheimlich?,
apontado por Sigmund Freud, procuro refletir, ainda no segundo capitulo, sobre a forma

que essas representa¢des encontram no grotesco sua expressdo artistica ideal.

% O Unheimlich, apontado por Freud (2013), sugere familiaridade e pertencimento, porém, ambiguamente,
também pode remeter a elementos pertencentes a esfera do estranho, secreto, aleg6rico, obscuro,
assustador e perigoso.
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No capitulo 3, a partir da verificacdo sobre os estranhos representados em obras
grotescas e através do suporte tedrico calcado na anélise narrativa relativa a linguagem
cinematogréfica proposta por Laurent Jullier e Michel Marie, procuro tecer aspectos
pertinentes ao conteldo conceitual, estético e narrativo de Viver até Morrer, no sentido
de explicitar quais mensagens sdo passadas e quais foram as técnicas utilizadas para
transmiti-las, bem como toda a relacdo de dialogo e direcionamento conceitual
estabelecida entre eu (enquanto pesquisador, diretor, roteirista e criador do conceito a
ser aplicado), o desenhista e animador Diogo Sousa e 0s integrantes da minha banda no
momento de producédo da obra (Leandro Torreal e Miguelangelo Carvalho), partes essas
de crucial importancia nessa realizagéo.

Ressalto ainda os fundamentais direcionamentos tedricos realizados pela minha
orientadora, professora Dra. Rosa Berardo, que sempre estimulou minha producdo e
auto-reconhecimento enquanto artista e possibilitou uma ampliacdo da minha visdo
acerca das possibilidades conceituais desta obra. Ndo posso também deixar de fora a
influéncia direta da obra ...Like Clockwork enquanto principal referéncia poética.

Por fim, justifico minhas escolhas artisticas em relacdo a producdo de uma obra
transmidiatica que contara ainda com uma Histéria em Quadrinhos (HQ) veiculada ao
Youtube e recheada de links que estabelecerdo relagcbes com as musicas da banda
Cicuta, a partir dos dois videos de animacdo que contemplam a representacao, feitos
com a técnica do recorte (cut-out), de algumas caracteristicas que dialoguem com obras
aqui analisadas e que traduzem as motivacdes artisticas e de representacdo imagética e
sonora do meu imaginario enquanto sujeito interlocutor inserido em um grande centro
urbano repleto de choques sensoriais e propicio a excita¢des, distirbios e transtornos
emocionais, bem como ao didlogo com valores estigmatizados e canonizados
historicamente em nossa cultura.

Os quadrinhos aqui produzidos trazem influéncias de Charles Bukowski, Frank
Miller, Allan Moore, Edgar Franco, Mozart Couto, Kris Zullo, Liam Brazier, Fabio
Zimbres, Julio Shimamoto e Robert Crumb. A priori essa narrativa sequencial
quadrinizada sera disponibilizada virtualmente, porém, em um segundo momento, ela
ird compor o encarte do album fisico, formando assim, em concomitancia ao CD/LP
(com as masicas) e 0 DVD (com os videos), a obra transmidiatica Viver até Morrer em

sua plenitude.
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CAPITULO 1 - A REPRESENTACAO IMAGETICA DO IMAGINARIO E A
CONVERGENCIA DE MIiDIAS NO MUNDO CONTEMPORANEO

No momento atual fervilham obras que buscam em recursos transmidiaticos®
possibilidades novas de expressdo artistica. A partir do aprofundamento das
comparagGes com modelos passados podemos compreender como se d& a concepgdo
deste processo e, assim, verificar a possibilidade de sua aplicagdo em diferentes
contextos culturais, sociais, geograficos e temporais. A utilizacdo de plataformas
distintas proporciona a ampliacdo da narrativa a novas formas de contar uma historia.
Este modelo de producgdo artistica que recorre, muitas vezes, as midias interativas, é
exemplo de éxito em diversas obras de arte conceituais ao longo da historia e
encontraram na internet o seu grande fildo expressivo e mercadologico, uma vez que
formatos classicos midiaticos como a TV, o radio e até mesmo o cinema ndo permitem
tantas possibilidades de conexdo como a rede — embora este fato ndo inviabilize a
utilizacdo destes formatos cléassicos pelos artistas, em dialogo com o virtual.

De acordo com Henry Jenkins em sua obra Cultura da Convergéncia (2008), as
narrativas transmidiaticas levam a forma original de uma histdria, conceito ou ideia a
novas maneiras a serem experimentadas. Partindo desta perspectiva, muitas vezes no
mercado do entretenimento é promissor se utilizar de recursos interativos entre meios
diversos. A interacdo entre as midias e os espectadores expande as possibilidades de
conexdo e cria uma aproximacdo entre os artistas — muitas vezes tidos como
inacessiveis — e seu publico.

No campo da musica, em especial no rock’n’roll, temos como exemplo o album
The Wall, do Pink Floyd que expandiu seu universo musical ao cinema e as
apresentacdes ao vivo da banda, gerando inéditas formas de experiéncia e de relacdes
entre o publico e a obra. Essa expansdo sensitiva e artistica pode ser conferida também
na obra Music For Anthropomorphics, da banda goianiense Mechanics, que explora o
dialogo entre HQ e rock’n’roll, o aplicando também em espetaculos com projecdes das
imagens produzidas em quadrinhos em seus shows ao vivo.

Neste sentido, tomamos como exemplo ainda o videoclipe da musica “Look

Around” da banda Red Hot Chili Peppers. No clipe ¢ permitido que o usuario interfira

* Segundo Jenkins, a ideia de transmidia remete a uma histéria que se desenrola sob vérios suportes
midiaticos. Cada narrativa contribui para a expansdo da narrativa. Uma histdria que pode ser adaptada
para um filme e a seguir expandida para a TV, romances, quadrinhos ou games. Cada produto, desta
forma, representa um ponto de acesso a franquia como um todo. (JENKINS, 2008, p. 135).
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na composicdo do video, controlando o movimento da camera através do mouse. O
espectador pode também acessar links escondidos em cada cenério que contém cenas
dos bastidores do videoclipe, além de curiosidades sobre a banda. Esses recursos
disponiveis contribuem para despertar o interesse e fornecer a cada espectador a chance
de experimentar a obra de acordo com suas escolhas e preferéncias — embora tais
escolhas ndo sejam Unicas, uma vez que foram tracadas antecipadamente pelos
produtores da obra — ampliando sua imaginacéo a novas possibilidades.

Destarte, nesta dissertacdo vamos analisar, dentre outras, a obra ...Like
Clockwork, da banda estadunidense Queens of the Stone Age, que utiliza diversas
formas de expandir seu universo criativo que parece ter sido concebido ja com esse
intuito. Destacamos o lancamento dos videoclipes interativos de algumas mdsicas do
album e a relacdo estabelecida entre a concepcao grotesca com o encarte do disco e com
as apresentacdes ao vivo. A obra merece aqui atencdo especial, pois se mostra como
principal referéncia estética para este trabalho, servindo tanto como inspiracdo musical,
quanto como modelo poético-narrativo no que tange a convergéncia de midias,
modificando a logica original de cada elemento enquanto obra individual em dialogo
com o conceito geral do album.

Em relacdo a outras obras transmidiaticas podemos ainda citar a série Matrix, a
obra de terror intitulada “13th street — Last Call” e uma vasta produg¢do em torno do
universo de super-heréis, como Batman, X-men, Homem Aranha, Os Vingadores, etc.
Na TV, séries como Heroes, Lost, Dexter, Game of Thrones e The Walking Dead
aparecem como grandes sucesso da denominada era da convergéncia, a0 passo que
conseguem angariar milhares de fas por todo o planeta e produzir, em torno do seu
universo, diversas possibilidades narrativas em diferentes plataformas midiaticas,
gerando assim outras formas de interacdo entre personagens, fas e contetdo.

Ao utilizar midias alternativas convergentes enquanto prolongamento da
narrativa original incrementa-se a divulgacdo da mesma, além da criagdo de novos
produtos que poderdo ser consumidos por essa audiéncia, disseminando, por novas vias
e para possiveis novos espectadores, 0s signos, configuracdes e ideologias presentes até
entdo somente na plataforma original. Essa possibilidade conceitual de prolongamento
narrativo permeia a historia contemporanea da arte, ganhando forca em uma era fluida
que pregoa a diversidade de formas e ideias, na qual as manifestacbes possuem um
maior espacgo a partir de avangos tecnologicos que facilitaram o acesso as ferramentas

de producéo e divulgacao artistica.
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As ideias culturais mudam com o mundo sobre o qual refletem. Se insistem,
como realmente fazem, na necessidade de ver as coisas em seu contexto
histdrico, entdo isso também tem que ser aplicado a elas mesmas. Até as
teorias mais rarefeitas tem uma raiz na realidade histérica. (...) As novas
ideias culturais tinham suas raizes profundamente fincadas na era dos direitos
civis e das rebelibes estudantis, das frentes de libertacdo nacional, das
campanhas antiguerra e antinuclear, do surgimento do movimento das
mulheres e do apogeu da liberacdo cultural. Foi uma época na qual a
sociedade de consumo estava sendo langada com fanfarras; na qual a midia, a
cultura popular, as subculturas e o culto da juventude surgiram pela primeira
vez como forgas sociais a serem levadas em conta; e na qual as hierarquias
sociais e 0s costumes tradicionais comecavam a ser alvos de ataques
satiricos. (EAGLETON, 2005, p. 43)

Neste sentido, o rock’n’roll e, mais especificamente, a obra completa da banda
Queens of the Stone Age (QOTSA), recorre com frequéncia a elementos que buscam
uma maior aproximacdo com o seu publico, elementos estes, muitas vezes, utilizados
com o intuito de traduzir de forma visual e sonora angustias e aflicdes caracteristicas do
mundo contemporaneo, abrangendo toda uma relagdo com a sociedade ocidental e sua
juventude, que teve no rock’n’roll um meio catalisador de proliferacao de sua voz.

No trabalho mais recente do QOTSA, ...Like Clockwork (2013), a atmosfera
urbana caracterizada pela violéncia, estranheza, doenca, angustia e repleta de elementos
grotescos, como veremos no segundo capitulo deste trabalho, volta a aflorar através de
uma concepcdo sonora e imageética criadas para a obra em sua totalidade. Como ja foi
dito anteriormente, 0 QOTSA tem fundamental importancia por ser uma das principais
fontes de referéncia deste trabalho, pois se utiliza de elementos que vao do grotesco ao
p6s-humano para criar narrativas audiovisuais independentes, porém complementares,
que se configuram como ampliacdo da porta de entrada ao seu universo conceitual,
busco a partir da analise da trajetoria da banda, bem como de suas escolhas estéticas em
algumas obras significativas, compreender sua poética e dialogar com ela por meio da
minha prépria criagdo aqui proposta. Sendo assim, por meio da analise da trajetoria da
banda em consonancia com as suas escolhas estéticas e poéticas, dissertarei adiante
acerca da minha criacdo e o processo que envolveu a producdo da obra Viver até

Morrer.
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1.1 A banda Queens of the Stone Age (QOTSA): referéncia poética em Viver
até Morrer

No inicio do més de junho de 2013, a banda estadunidense Queens of the Stone
Age retornou de um hiato de seis anos para lancar o seu sexto album, ...Like Clockwork.
Nesse periodo de “recesso”, os integrantes se dedicaram a projetos paralelos como a
banda de um disco s6 formada pelo ex-baterista do Nirvana, Dave Grohl, o ex-baixista
do Led Zeppelin, John Paul Jones e o lider do Queens of the Stone Age, Josh Homme
na guitarra e vocal, intitulada Them Crooked Vultures, além de outros projetos como
Eagles of Death Metal (onde Homme assume a bateria) e Sweethead, do outro

guitarrista do QOTSA, Troy Van Leeuwen.

Imagem 1: Capa do album ...Like Clockwork da banda QOTSA

Composto a partir da utilizacdo de diversos instrumentos e construido sob varias
texturas musicais, o album traz uma estética densa e reflexiva, permeada por sussurros,
vocalizagBes, contrastes tonais e ritmicos em consonancia com as letras relacionadas aos
sentimentos de angustia, soliddo, tempo, memorias, apocalipse e religido que provocam
no ouvinte a priori estranheza e a posteriori paz de espirito em tom de redencdo. A
busca por esses sentimentos se torna ainda mais explicita nas letras das musicas do
album que em diversos momentos se referem a fraqueza emocional e ao poder de
superacdo de problemas emocionais dos seres humanos, como em Keep your eyes

peeled que diz em seu refrdo: “and I know. You will never believe/ | play this as though
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I’m alright/If life is but a dream, then/Wake me up™ e, na sequéncia, completa em tom
de enfrentamento as atrocidades da vida, ainda que com certo desconforto: “Underwater
is another life/ Disregarding every mith we write/ Eagerly alive/ Rag doll churning/
Over and over, gasping in horror/ So breathless you surface/ Just as the next wave
is...”. E encerra, em sua Gltima estrofe, com a redencdo por meio da critica, nos
remetendo a ideia de que a felicidade estd intrinsecamente relacionada com a
ignorancia: “Big smile, really show a teeth/ Without a care in a world of fear/ Lonely,
you don’t know how I feel/ Praise god, nothing is as it seems.”’

Essa critica a sociedade e o sentimento de alienacdo frente aos ditames sociais
permeiam todo o album. Em diversas letras pode-se ver uma espécie de desespero
aliado a conformidade de um mal estar subjetivo e intimamente pessoal que
possivelmente ndo sera modificado, e sim sublimado, configurando assim em uma paz
interior alienada que, mesmo repleta de angustias e hipocrisias, se mantém rigida, ao
menos momentaneamente, enquanto durar sua ignorancia calcada em dogmas.

Em uma entrevista, Josh Homme revela o susto que passou em consequéncia de
um processo de exaustdo que culminou com um ataque cardiaco. Este fato, com certeza,
serviu de inspiracdo para o clima soturno e repleto de referéncias simbdlicas a morte do
qual as letras e masicas sdo compostas e, como veremos, expressadas pelo viés do
grotesco nos videos e ilustragcdes do album.

Contextualizando historicamente para uma melhor andlise, a banda surgiu em
1996, a partir de um projeto proprio de Josh Homme intitulado Desert Sessions que
permitiu a ele um maior experimentalismo. Essas sessfes contaram com a participacao
de diversos musicos convidados, a maioria deles da regido de Palm Desert. Essa
experiéncia serviu de laboratério para o que viria a se tornar o Queens of the Stone Age.
A partir de entdo, o grupo desenvolveu um estilo musical orientado em um riff, que
Homme descreve como robot rock, ou seja, um som pesado baseado em uma batida

solida, e de facil absorcéo, aliado & elementos do grunge®, do stoner-rock®, do garage-

> “E eu sei que vocé nunca vai acreditar/ Eu finjo que estou bem/ Se a vida é apenas um sonho, entdo/ Me
acorde.” (Tradugao nossa).

® “Debaixo d’agua ha outra vida/ Desconsiderando todo mito que escrevemos/ Impacientemente vivo/
Boneca de trapos balangando/ De novo e de novo, arquejando de horror/ Tdo sem ar que vocé sobe a
superficie/ Assim como a proxima onda...” (Tradug@o nossa).

7 “Grande sorriso, realmente mostrando os dentes/ Sem nenhuma preocupagio ou medo/ Solitério, vocé
ndo sabe como eu me sinto/ Louve a deus, nada € o que parece.” (Tradugdo nossa).

® O Grunge (&s vezes chamado de Seattle Sound ou Som de Seattle) é uma denominacio genérica do rock
alternativo que surgiu no final da década de 1980. Inspirado pelo hardcore, pelo punk, pelo heavy metal e
pelo indie rock, o estilo traz letras que geralmente caracterizam-se por altas doses de angustia e sarcasmo,
entrando em temas como alienagdo social, apatia, confinamento e desejo de liberdade. A estética é
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rock’® e do Hard Rock setentista™, mais especificamente, na linha artistica dos ingleses
Black Sabbath e Led Zeppelin. Assim, o som deles evoluiu para incorporar uma
variedade de estilos e influéncias de diferentes momentos da historia do rock.

O primeiro disco foi uma producédo independente lancada em setembro de 1998
pela gravadora Loosegroove. Um acordo entre a Loosegroove e a Roadrunner, no
entanto, permitiu que o disco fosse lancado em outros paises, inclusive no Brasil. O
album teve uma repercussao impressionante e ajudou a fixar o nome do Queens of the
Stone Age como uma das grandes promessas do rock naquele momento. Neste primeiro
album, o som do QOTSA demonstra claramente referéncias sonoras da banda anterior
de Josh Homme: Kyuss. O som é denso e pesado, constituido por musicas soando ora
agressivas, ora psicodelicas e trazendo uma formula enraizada no estilo stoner-rock que
contrasta com o vocal melancélico que permeia todo o album.

Em junho de 2000, de volta a Palm Desert, a banda trabalhava no seu segundo
album (Rated R) que contaria com vérias participacdes especiais, como Mark Lanegan
(ex-Screaming Trees) e Rob Halford (Judas Priest). O album proporcionou um destaque
maior para a banda na midia, aproximando-a de fds de grupos do estilo grunge, ainda
6rfaos do Nirvana, ao tratar de temas relacionados & depressdo e uso de drogas.*? Neste
segundo trabalho, a banda diversifica os elementos sonoros na constituigdo de seu som,
trazendo arranjos mais elaborados, abrindo, assim, novas perspectivas sonoras e

incrementando datas para apresentacGes em festivais importantes em todo o mundo.

despojada em comparagdo a outras formas de rock, e muitos mdsicos grunge se destacaram por sua
aparéncia desleixada e por rejeitarem a teatralidade em suas performances. (Disponivel em:
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Grunge> Acesso em: 13/01/2015).

® “Carros, festas, drogas, viagens interplanetarias e muito, mas muito rock ddo a tonica deste estilo
chamado Stoner Rock, que teve seu inicio no comego dos anos 90. Com influéncias que vém desde 0s
6bvios Black Sabbath, Led Zeppelin, Deep Purple, Hendrix e AC/DC, até os ndo tdo conhecidos, como
Hawkwind, Blue Cheer e Captain Beyond. As bandas misturam rock setentista, psicodelia e amor a vida
estradeira.” (Disponivel em: http://whiplash.net/materias/biografias/000481.html#ixzz30ha0K7CY
Acesso em 13/01/2015).

19 Estilo minimalista de rock, calcado na mistura de ritmos das origens do rock’n’roll com a sujeira e
agressividade do punk-rock setentista.

! “Hard rock é um subgénero do rock que tem suas raizes do rock de garagem e psicodélico do meio da
década de 1960.Se caracteriza por ser consideravelmente mais pesado do que a musica rock
convencional, e marcada pelo uso de distor¢do, uma secdo ritmica proeminente, arranjos simples e um
som potente, com riffs de guitarra pesada e solos complexos. A formacdo tipica era constituida por
bateria, baixo, guitarra, e algumas vezes, um piano ou teclado, além de um vocalista que muitas vezes se
utilizava de vocais agudos e roucos. Nos finais dos anos 60, os termos hard rock e heavy metal eram
praticamente usados como sinbnimos, mas o Ultimo gradualmente comegou a descrever um estilo de
musica tocado ainda com mais volume e intensidade. H& ainda outra diferenga chave, entre ambos sub-
géneros: Enquanto o hard rock manteve sua identidade blues e algum swing na batida, as melodias do
metal sdo frequentemente ditadas por riffs agressivos de guitarra.” (Disponivel em:
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Hard_rock> Acesso em 13/01/2015.)

12 Disponivel em:<http://blitz.sapo.pt/queens-of-the-stone-age-rated-r-leia-aqui-a-critica-da-
blitz=f65366/> Acesso em 13/04/2014.

22


http://pt.wikipedia.org/wiki/Grunge
http://whiplash.net/materias/biografias/000481.html#ixzz3Oha0K7CY
http://pt.wikipedia.org/wiki/Hard_rock
http://blitz.sapo.pt/queens-of-the-stone-age-rated-r-leia-aqui-a-critica-da-blitz=f65366
http://blitz.sapo.pt/queens-of-the-stone-age-rated-r-leia-aqui-a-critica-da-blitz=f65366

Uma caracteristica marcante deste trabalho é a participacdo nos vocais do baixista do
grupo Nick Oliveri, que se encarrega de exorcizar com seus berros toda a fdria contida e
elementar do rock’n’roll.

Em relacdo aos videoclipes deste album, destacamos Feel goog hit of the
Summer - primeira faixa do album e que, em sua letra, lista diversas drogas como
nicotina, alcool, maconha e cocaina. O videoclipe da musica'® é um primeiro flerte com
0 cinema de animacdo e traz um clima soturno e repleto de alucinagdes causadas pelas
drogas em um motorista que se depara com mulheres nuas, andes e a banda tocando em
um trio-elétrico no meio da estrada a noite. O video encerra com uma grande mulher

surgindo de pernas abertas no fim da estrada e ap6s o sexo o carro ali explode.

Imagem 2: Frames do videoclipe “Feel Good Hit of the Summer” da banda QOTSA.

Sob uma estética que remete as historias em quadrinhos de Frank Miller e
Robert Crumb (influéncias estéticas diretas do meu trabalho préatico), o video se
estabelece talvez como um primeiro registro da banda influenciado pela estética do
grotesco, desde 0s tracos as cores e intencGes narrativas contrastantes, tratando temas
recorrentes a historia do rock como a triade “sexo, drogas e rock’n’roll”.

No ano seguinte a banda ja estava em estidio preparando seu terceiro disco.
Mark Lanegan (ex-lider da banda Screaming Trees) se tornava um integrante ativo no
grupo, atuando como segundo vocalista, enquanto que na bateria a banda contaria com a
participacdo de Dave Grohl, ex-Nirvana e lider do Foo Fighters. Songs for the Deaf é
lancado em agosto seguindo o estilo musical do antecessor Rated R e 0 sucesso entre
publico e critica é praticamente unanime. Songs for the Deaf pode ser definido como um

album de rock atemporal em funcdo da sua producdo artistica que conta com uma

3 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=bAXPUN2z2CE> Acesso em: 13/01/2015.
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gravacdo em clima vintage além da prépria contextualizacdo que tematiza a procura por
boas mdusicas pelas estacfes radiofonicas. Em toda a obra ouvimos vinhetas,
propagandas e trocas de sintonia, como se realmente as musicas estivessem sendo
encontradas durante uma audicdo pelo radio, produzindo um conceito a partir desses
fragmentos em referéncia a midia como uma poderosa fonte de comunicacdo e
disseminacdo ideoldgica e em didlogo com o titulo do album (Mdusicas para surdos)
como talvez uma critica a alienagdo provocada por produtos midiaticos.

O videoclipe da mésica Go with the Flow™*, que utiliza a rotoscopia — técnica de
animacao que consiste em desenhar e colorir sobre o filme gravado em live action - foi
concebido esteticamente a partir de trés cores chapadas (vermelho, preto e branco)
como alusdo a capa do &lbum e traz os integrantes da banda tocando na carroceria de
uma caminhonete que trafega em alta velocidade por uma estrada no meio do deserto

ensolarado, realcando a rapidez da musica e o estilo sonoro e visual caracteristico do

grupo.

Imagem 3: Capa do &lbum Songs for the Deaf da banda QOTSA.

Durante o percurso pela estrada eles se deparam com animais repugnantes ou
gue remetem a morte como corvos e insetos, além de mulheres sensuais e um grupo de
caminhoneiros mascarados que colidem frontalmente com os musicos na estrada. Essa
cena da colisdo é intercalada com imagens do vocalista Josh Homme transando sobre o
capd da caminhonete com uma mulher e, na sequéncia, hd uma exploséo psicodélica de
espermatozoides por todo o ambiente. Em seguida, s&o apresentadas cenas
completamente surreais e que utilizam uma diversa gama de cores, remetendo a

plenitude do gozo e do prazer associado ao sexo e a adrenalina.

! Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=DcHKOC64KnE> Acesso em: 13/01/2015.
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Imagem 4:Frames do videoclipe “Go with the flow”: Uma explosdo de prazer.

Aqui 0 QOTSA confirma mais uma vez o gosto pelo grotesco, abordado a partir
do contraste entre simbolos como o corvo, mascaras, violéncia e sexo, bem como a
concepcdo de uma paleta de cores rigidas e o ambiente desértico fazendo aluséo ao
inferno que é substituido por cores diversas — e alheias a estética inicial - quando 0 gozo
sexual vem a tona, numa espécie de imersdo em um mundo fantastico, tipico do
surrealismo, onde o sofrimento € suprimido momentaneamente pelo prazer.

O videoclipe foi produzido pelo coletivo Shynola, que ja havia trabalhado com
algumas bandas como Beck, Unkle e Morcheeba. Sobre o processo de criacdo do
coletivo, Sébastien Denis cita, em sua obra O cinema de animacéo (2007), um trecho da

entrevista concedida a Richard Kenworthy da BBC:

Tecnicamente falando, ndo somos animadores particularmente bons. A
animagdo foi um meio para entrar na inddstria; permitiu-nos produzir
videoclipes com computadores. Os nossos or¢camentos eram muito limitados
— 0 computador que utilizei para os nossos primeiros dois videoclipes vinha
de um supermercado. Utilizamos cada vez mais filmagem real quando é
necessario para a ideia, e porque nossos orgamentos atuais permitem. No
entanto, a animacao é um médium genial, porque se tem um controle e uma
autoridade total sobre cada imagem. E bem mais simples ter um estilo
pessoal e produzir imagem original criando-a do que remetendo-se a
fotografia. (DENIS, 2007, p.96)

25



Em 2005 o Queens of the Stone Age lancou Lullabies to Paralyze, seu quarto
album, apresentando uma proposta diferenciada do que ja haviam feito em termos
estéticos visuais e sonoros. O baixista Nick Oliveri foi substituido por Alain Johannes,
por motivos de desentendimentos entre Oliveri e o lider da banda Josh Homme. Embora
muito da ferocidade do grupo tenha sido suprimida, nessa obra € trazida a tona toda a
capacidade dos integrantes comporem melodias mais densas, sombrias e
perturbadoramente pesadas. Este 4lbum marca a aproximacao estética mais imediata ao
grotesco, ao fantastico e ao sobrenatural, tanto em relacdo a identidade visual, quanto
em relacdo as letras, musicas e videoclipes. O tema aqui se desenvolve a partir de um

clima de conto de fadas horrorifico, que remete a filmes de terror.

Imagem 5: Capa e encarte do album Lullabies to Paralyze.

Neste sentido nos atentamos as faixas Burn the Witch™ e Someone’s in the
Wolf*® e seus respectivos videoclipes. O primeiro é uma mescla de cinema live action e
de animacdo, permeado por efeitos especiais que remetem a Idade Média e a caca as
bruxas. Demdnios e esqueletos aparecem em cena dancando intercalados a imagens dos
membros da banda interpretando personagens do imaginario medieval. As cores neutras
e sombras evidenciadas na producdo em preto-e-branco contrastam com fogos coloridos
e a cabeca de um demonio vermelha, com alusfes a perseguicdo sofrida pelas mulheres

durante a Santa Inquisi¢cdo e ao imaginario cristdo do periodo.

15 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=v7c187E5BxY> Acesso em: 13/01/2015.
'8 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=KT60tUIdLfQ> Acesso em: 13/01/2015.
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Imagem 6: Frames do videoclipe “Burn the Witch” e 0 imaginério grotesco.

Posteriormente, a banda langou o clipe em live action de Someone’s in the Wolf,
ambientado em uma floresta onde os personagens trocam mascaras de ovelha por
mascaras de lobo e se embriagam ao redor de uma donzela. Essa animalizacdo
figurativa de ovelha e lobo pode ser inserida na estética grotesca, além da dicotomia
representativa das figuras em si, também no sentido do primitivismo, se remetendo as
feiras medievais realizadas em pracas publicas e carnavaliza¢cdes pontuadas por Muniz
Sodré e Raquel Paiva (2002) em referéncia a Mikhail Bakhtin (1987) quando este
escreve sobre a cultura popular na Idade Média e no Renascimento a partir da obra de
Francois Rabelais. Nesse sentido, a praca publica é substituida pela floresta, onde, para
os lobos, tudo é permitido, pois esse ¢ um “lugar de manifestacdo do espirito dos bairros
(...), com suas pequenas alegrias e violéncias, grosserias e ditos sarcasticos, onde a
exibicdo dos altos icones da cultura nacional confronta-se com o que diz respeito ao
vulgar ou ‘baixo’.” (SODRE; PAIVA, 2002, p. 106). Em outras palavras, 0 instinto

primitivo do ser humano é aflorado no contato com um ambiente que nos remete a

27



liberdade e ao retorno as origens animalescas, como uma ode aos ritos e comemoragdes
oriundas de manifestacGes populares culturalmente contestatérias. Além disso, a
utilizacdo de méscaras diferentes em situacOes distintas representa as atitudes dispares
assumidas por muitas pessoas atualmente quando estdo em determinados ambientes nos
quais seus instintos vorazes ndo sdo permitidos aflorar ou pretendem passar uma
imagem dessemelhante daquilo que realmente é.

O clipe se inicia com uma camera subjetiva vagando pela floresta, como se fosse
a visdo de um animal selvagem, que bruscamente é cortada, ao inicio da musica, para
uma pequena garotinha em sua casa abrindo um livro de contos infantis (remetendo ao
titulo do &lbum em que a mdsica esta incluida). Em seguida, mais um corte para 0s
integrantes do QOTSA que andam pela floresta protegidos por mascaras de lobo,
trazendo a ideia que sdo os personagens do conto que a garotinha comecou a ler. Eles
estdo em seu habitat natural reunidos como uma alcateia e celebrando, em meio a
natureza, sua existéncia.

Sdo mostradas cenas deles brincando com facas e tomando vinho em volta de
uma mulher de roupa branca deitada sob as arvores. Ap6s essa noite de festa, os
personagens trocam as mascaras de lobo por mascaras de ovelha (simbolizando aqui,
talvez, a banda adequada ao rebanho cultural do sistema e a cultura da midia), e seguem
para o aeroporto, onde dao autografos e sdo tratados como estrelas. O video se encerra
com as ovelhas partindo em um carro de luxo enquanto um dos personagens fica no
local ainda vestido de lobo, pois quebrou sua mascara de ovelha (talvez em referéncia

ao ex-baixista Nick Oliveri).

uk

Imagem 7: Frames do videoclipe “Someone’s in the Wolf” e as mascaras sociais.
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Podemos identificar diversos aspectos grotescos nesses videos, bem como
criticas a sociedade em relacdo & queima das bruxas no primeiro video e no que diz
respeito as adequacdes instintivas, no segundo, além de uma ideia relativa a violacéo de
normas. A comecar pela estética empregada e a forma de lidar com esses elementos
simbolicos que nos induzem as discussdes relativas ao grotesco que serdo tratadas no
capitulo dois dessa dissertacdo, estética essa também objeto e elemento predominante
em meu conceito de producdo artistica e intelectual.

Dois anos depois, em 2007, a banda anunciou que o novo album se chamaria
Era Vulgaris e seria lancado no meio do ano, com as mausicas Sick, Sick, Sick e 3’s &
7’s como singles. O album traz uma proposta sonora contrastante, mesclando baladas
com mdasicas cheias de ruidos e contratempos que geram certa estranheza em uma
primeira audicdo. Abusando de tempos e batidas peculiares, porém, concomitantemente,
melddicas, a obra traduz bem a proposta da banda em soar pesado e suave a0 mesmo
tempo.

Em Era Vulgaris as aluses ao grotesco e a elementos da cultura pop, como
filmes “b” e quadrinhos continuam sob a forma de videoclipes. As musicas retomam o
tom apocaliptico dos albuns anteriores e remetem as maquinas e a vida contemporanea.
Assim também o seu titulo expbe e enquadra o grupo em uma quebra moral
predominante numa sociedade que redefine e aniquila conceitos antes solidificados e
que agora se tornam mais relativos com a pds-modernidade. Como forma de
ambientacdo sonora conceitual, em varios momentos sdo utilizados elementos
eletronicos, samplers, sussurros, sintonias de radio, sirenes e outros artificios que
contribuem com o clima angustiante e calcado no outrora denominado robot rock.

Os videos de Sick, Sick,Sick!” e 3’s & 7°s™® refletem bem esse universo, trazendo
um banquete grotesco, onde sdo devoradas partes humanas dos membros da banda que,
um a um, servem de refeicdo a uma canibal (Sick, Sick, Sick) e, ao estilo de um trailer
cinematografico de baixo orgcamento (a la Quentin Tarantino e Robert Rodriguez na
série denominada Grindhouse), o clipe da segunda musica citada mostra mulheres

assassinas associadas a imagens sensuais e violentas.

7 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=o0HDaKtx6bGY > Acesso em: 13/01/2015.

'8 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=BgVfiXA_QY0> Acesso em: 13/01/2015.
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Imagem 8: Frames de “Sick, Sick, Sick”.

Percebemos que 0 QOTSA sempre flertou com elementos caracteristicos de uma
estética grotesca. Tais elementos se revelam — como veremos no capitulo 2 — a partir de
temas que efetuam o didlogo contrastante entre o sagrado e o profano, o instintivo e a
moral, o amavel e o repugnante, o0 humano e antropomorfico. Tal contraste é na obra da
banda articulado a partir de composicdes visuais repletas de representacdes daquilo que
é tido em nosso imaginario como terrivel, bizarro, demoniaco, disforme, escatolégico e
violento, causando uma contestacdo as ideias morais, arraigadas na cultura ocidental,
relativas a busca pela felicidade e pelo bem-estar social por meio de modelos
institucionalizados.

Nos videos analisados, podemos observar claramente esses elementos
representados de formas diversas e em confabulacfes simbdlicas que perpassam temas
relativos as mitologias criadas ao longo da histdria através da literatura, do cinema, dos
contos infantis, entre outros.

A partir daqui iremos analisar alguns meios utilizados tanto pela banda em suas
representagdes visuais, em especial na obra ...Like Clockwork, bem como a forma que
essas imagens e sons trazem ainda a continuidade estética conceitual caracteristica do
grupo. Buscaremos assim investigar os conceitos e definicdes relativas ao videoclipe, ao
rock’n’roll, ao cinema de animagdo e a transmidia a partir de uma visdo
contextualizada, para refletirmos sobre o impacto desses meios na cultura pela arte.
Ademais, dialogaremos no préximo capitulo toda essa compreensdo com denominagdes
tedricas sobre o conceito relativo ao grotesco e suas relacdes intrinsecas a obra ...Like
Clockwork como um todo, concebendo, diante desses elementos poéticos enquanto

referéncia, a minha propria criacdo esmiucada no capitulo 3 deste trabalho.
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1.2 QOTSA e a representacdo do mundo contemporaneo

Pudemos observar que o Queens of the Stone Age, desde o seu surgimento,
utilizou elementos relacionados a quebra de paradigmas artisticos. Do primeiro album
homénimo até ...Like Clockwork, a banda recorre a riffs de guitarra repetidos
incessantemente aliados a frases melddicas do contrabaixo e a batidas ritmicas fortes,
quebradas e sequenciais da bateria, tudo isso caracterizado por preferéncias tonais
contrastantes que soam calcadas ora nos graves, ora extremamente agudas, porém
sempre mesclando a melodia cléssica, lirica e harmoénica com um ritmo que varia entre
um groove cadenciado e uma velocidade alucinada, adicionando elementos psicodélicos
COMO SUSSUrros, gritos e recursos eletrénicos.

Contribuindo com essa paisagem sonora repleta de elementos cadticos, juntam-
se ainda pausas aleatorias, ruidos estaticos, vocalizacBes agonizantes e sintetizadores
criando um clima que traduz uma visdo de mundo calcada em elementos estéticos pos-
modernos e até pds-humanos, como referéncias a robotizacgdo do mundo
contemporaneo, em que novas tecnologias e descobertas cientificas provocam a fusdo
do ser-humano em maquina. Como podemos ver bem retratado na letra da musica If |
had a Tail: “I’'m machine/ I’'m obsolete/ In the land of the free/ Lobotomy
(Immortality)./ 1 wanna suck, | wanna lick/ |1 want to cry and | want to spit/ Tears of
pleasure/ Tears of pain/ They trickle down your face the same/ It’s how you look/ Not
how you feel/ The city of glass/ With no heart...” (Queens of the Stone Age, 2013)"°.

Poderiamos aqui interpretar uma critica @ mecaniza¢do humana e o desejo de
voltar as origens instintuais, muitas vezes podadas pela moral, pela ética, pela midia e
pelo consumismo exacerbado. Essa possivel interpretacdo ainda é mais endossada
quando € cantado mais a frente na mesma letra: “Animals in/ The midnight zone/ When
you own the world/ You’re Always home./ Get your hands dirty/ Roll up them sleeves/
Brainwashed or true believers/ Buy flash cars/ Diamond rings/ Expensive holes to bury
things.” (Queens of the Stone Age, 2013)%.

19 “Ey sou maquina/ Eu sou obsoleto/ Na terra dos livres/ Lobotomia. (Imortalidade)/ Eu quero chupar/
Eu quero lamber/ Eu quero chorar/ Eu quero cuspir/ Lagrimas de prazer/ Lagrimas de dor/ Elas escorrem
pelo seu rosto igualmente/ E o seu visual/ Nio sua sensagdo/ A cidade de vidro/ Sem coragdo...”
(Traducéo livre).

20 «Animais dentro/ Da zona da meia-noite/ Quando vocé possui 0 mundo/ Vocé esta sempre em casa./
Suje suas maos/ Arregace essas mangas/ Lavagem cerebral ou verdadeiros crentes?/ Compre o carro do
momento/ Anéis de diamante/ Buracos caros pra enterrar coisas.” (Tradugao livre)
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Nesse sentido, o autor ainda reforca, a todo o tempo no refréo, essa vontade de
retorno ao primitivo e ao animalesco quando, insolita e grotescamente, se opde a esse
mundo mecanizado rompendo ideais estéticos através de antropomorfismos: “If I had a
Tail/ I’d own the night/ If I had a Tail/ I’d swat the flies.” (Queens of the Stone Age,
2013)%.

Edgar Franco em seu texto Processos de Criacdo artistica: uma perspectiva
transmidiatica (2010) reflete sobre essas discussdes concernentes aos avancos da

tecnologia em nossa sociedade, analisando visdes distintas sobre o0 assunto:

Quando tratamos das implicacdes recentes dos avancgos tecnoldgicos nas
areas de informética e telemética, percebemos claramente a formacéo de dois
blocos de pensadores com vis@es antagénicas. De um lado temos os utopicos
— como o francés Pierre Lévy, o norte-americano Nicholas Negroponte, o
belga radicado no Canada Derrick de Kerckhove e o inglés Roy Ascott
entusiastas das benesses trazidas por essas novas tecnologias; do outro lado
temos os distépicos — alguns quase neo-luddistas (...) — interessados em
apontar os maleficios e danos sécio-culturais presentes e futuros das
tecnologias emergentes, desse grupo fazem parte importantes filésofos como
os franceses Jean Baudrillard e Paul Virilio. (FRANCO, 2010, p. 104)

O autor insere nesse debate sua visdo pessoal em relacdo ao acesso tecnoldgico:

O computador, uma maquina multifuncional, agregadora de processos
expressivos — na qual é possivel desenhar, pintar, animar, manipular imagens
em movimento e estéticas, modelar espacos, objetos e criaturas e universos
virtuais, compor, gravar, tocar, etc. — ampliou seu poder cognitivo e
expressivo a partir da simbiose com a rede Internet. N&o é somente possivel
criar, mas também difundir sua arte através dos quatro cantos do globo, todos
0s internautas conectados sdo emissores e receptores, portanto potenciais
criadores. A rede forma egrégoras criadas a partir das afinidades. Pessoas de
todo o planeta se rednem ao redor de temas comuns. (FRANCO, 2010, p.
107)

Desta forma, acredito que a banda Queens of the Stone Age, em consonancia
com as ideias de Edgar Franco, utilizam com maestria tais alternativas expressivas em
sua ultima obra, expandindo o universo ficcional proposto pelas musicas a
representacdes visuais que utilizaram a rede virtual como ferramenta indispensavel para
sua exposicao. Ademais, me inserindo nesta reflexdo como artista e pesquisador, intento
também usar essas possibilidades em minha obra e me colocar enquanto produtor de
arte e sujeito expressivo em um mundo cujas formas de expressdo sdo cada vez mais

dindmicas, tendo em vista que ha menos de 30 anos o0 acesso as ferramentas artisticas de

21 «Se eu tivesse uma cauda/ Eu possuiria a noite/ Se eu tivesse uma cauda/ Eu mataria as moscas.”
(Traducéo nossa)
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producdo e, principalmente, de divulgacdo dessa producdo era bastante limitado e
restrito a poucas pessoas.

N&o obstante, a critica de If | had a Tail talvez parta de outra vertente da
tecnologia e, nesse sentido, me remeto a Arlindo Machado em seu texto Arte e Midia,
quando ele expde a importancia do artista em relacdo ao rompimento com uma

produtividade programada por padrdes em uma sociedade extremamente tecnocrata:

O que faz, portanto, um verdadeiro criador, em vez de simplesmente
submeter-se as determinac@es do aparato técnico, é subverter continuamente
a fungdo da maquina ou do programa que ele utiliza, ¢ maneja-los no sentido
contrario ao de sua produtividade programada. Talvez até possa dizer que um
dos papéis mais importantes da arte numa sociedade tecnocratica seja
justamente a recusa sistemética de submeter-se a logica dos instrumentos de
trabalho, ou de cumprir o projeto industrial das maquinas semioticas,
reinventando, em contrapartida, as suas fun¢des e finalidades. Longe de se
deixar escravizar por uma norma, por um modo estandardizado de
comunicar, as obras realmente fundadoras na verdade reinventam a maneira
de se apropriar de uma tecnologia. (MACHADO, 2010, p. 14-15)

Porém, esse discurso e essas possibilidades ndo datam de épocas longinquas, e
sim de uma constante e atual transformacdo na qual o mundo contemporaneo esta
imerso. Tal realidade relativa a mecanizacdo e ao didlogo dos individuos com as
maquinas era vista, em um passado recente, como fruto da imaginacdo representada em
filmes de ficcdo cientifica ou devaneios futuristas.

Entretanto, atualmente essa ligacdo tornou-se algo cotidiano principalmente nas
areas da salde e da comunicacdo. Além do mais, podemos citar suportes tecnoldgicos
que, desde a revolucdo industrial, possibilitam a superacdo das limitacGes fisicas do ser
humano, como telescopios e bindculos que ampliam a visdo ou cameras de videos,
fotografias e discos musicais que permitem o armazenamento de memdrias auditivas e
visuais, bem como, a luz de Walter Benjamin (2012), a reproducédo e deslocamento da
arte a locais antes impossiveis ou improvaveis.

A banda Cicuta, da qual sou integrante, se aventurou em 2003 nessa tematica
relativa as transformacdes que o mundo passa em assuntos biologicos e tecnoldgicos, ao
gravar uma mdasica da extinta banda goianiense Ps&co Ataq intitulada Scienter, cuja
letra traz possibilidades mutantes e, em seu absurdo, grotescas para diversas situacoes
presentes deste mundo metamorfoseado e, em certos casos, angustiante em suas
infinitas possibilidades. Sua letra diz: “Caes astronautas/ Pequis cibernéticos/ Porcos
geneticamente calculados/ Transplante de cérebro de macaco/ A revanche dos virus

psicopatas/ Capivaras siamesas/ Maniacos depressivos com tendéncia a moto-boy/ O
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homem que congelou seu proprio avd em gelo seco/ O robé que entende os dinossauros/
O rato que ouve pelas costas.” Esse caldeirdo de formas e rompimentos corporais e
sociais, hd pouco tempo impensaveis em sua logica, atualmente reflete a eterna busca
real pela inovacéo cientifica e os resultados que isso pode gerar na humanidade com o
refrao: “Overdose Dipirona” em alusdo aos transtornos mentais que tais transformagoes
podem suscitar.

Em seus estudos sobre a cultura e a civilizagdo, Sigmund Freud tece uma
abordagem psicanalitica da sociedade ocidental, a fim de investigar as origens da eterna
busca pela felicidade que permeia os anseios do ser-humano. Neste sentido, em sua obra
O mal-estar na civilizagédo (2011), o autor reflete acerca da ideia do homem e seu desejo
narcisico de se tornar uma espécie de Deus perante a natureza, criando mecanismos de

dominacdo e suporte em relacdo as suas limitacdes.

(...) isso que o homem, por meio de sua ciéncia e técnica, realizou nesta Terra
onde ele surgiu primeiramente como um fraco animal (...) todo esse
patrimdnio ele pode reivindicar como aquisi¢do cultural. H& tempos ele havia
formado uma concepcdo de onipoténcia e onisciéncia, que corporificou em
seus deuses. Atribuiu-lhe tudo o que parecia inatingivel para os seus desejos
— ou que lhe era proibido. Pode-se entdo dizer que os deuses eram ideias
culturais. Agora ele se aproximou bastante desse ideal, tornou-se ele préprio
quase um deus. (...) O ser-humano tornou-se, por assim dizer, uma espécie de
deus protético. (FREUD, 2011, p. 36)

O autor afirma ainda, naquele momento da escrita da obra?’, que a evolucéo do
ser-humano como criador de proteses na busca pela superacdo dos seus limites €
constante, pois “épocas futuras trardo novos, inimaginaveis progressos nesse ambito da
cultura, aumentardo mais ainda a semelhanca com Deus. Mas ndo devemos esquecer
(...) que o homem de hoje ndo se sente feliz com esta semelhanga.” (FREUD, 2011, p.
36). Portanto, o que inquieta Freud ndo é apenas a dominacdo técnica do mundo em
favor da humanidade, mas também a questdo da estética. Ndo nos contentamos em
manipular apenas tecnicamente a natureza de forma que ela nos sirva com fins
estritamente utilitarios, mas também saudar-nos com elementos que, de alguma forma,
nos trazem bem-estar emocional.

O autor pontua que “exigimos que o homem civilizado venere a beleza, onde
quer que ela lhe surja na natureza” (FREUD, 2011, p. 37) e acrescenta mais dois

elementos constitutivos desse desejo estético humano: a limpeza e a ordem.

22 Década de 1930.
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Requeremos ainda ver sinais de limpeza e ordem. Nao achamos que tivesse
alto nivel de civilizagdo uma cidade inglesa do tempo de Shakespeare,
quando lemos que diante da casa de seu pai, em Stratford, havia um monte de
esterco; nos nos indignamos e tachamos de ‘barbaro’, que ¢ o contrario de
civilizado, quando vemos sujos de papéis os caminhos do Bosque de Viena.
A sujeira de qualquer tipo nos parece inconciliavel com a civilizacdo.
(FREUD, 2011, p. 37 - 38).

Neste sentido, o autor ainda coloca:

O mesmo sucede com a ordem, que, tal como a limpeza, esta ligada
inteiramente & obra humana. Mas, enquanto ndo podemos esperar que
predomine a limpeza na natureza, a ordem, pelo contrario, nés copiamos dela.
(...) A ordem é uma espécie de compulsdo de repeticdo que, uma vez
estabelecida, resolve quando, onde e como algo deve ser feito, de modo a
evitar oscilagdes e hesitagdes em cada caso idéntico. (...) Beleza, limpeza e
ordem ocupam claramente um lugar especial entre as exigéncias culturais.
(FREUD, 2011, p. 38)

O préprio Freud em outro texto intitulado O ‘Estranho’ (1976)%, reflete sobre a

utilizacdo estética destes elementos em obras de ficcdo, como utilizadas pelas bandas

aqui estudadas:

A ficcdo oferece mais oportunidades para criar sensagdes estranhas do que
aquelas que sdo possiveis na vida real. (...) O ficcionista tem um poder
peculiarmente diretivo sobre nos; por meio do estado de espirito em que nos
pode colocar, ele consegue guiar a corrente das nossas emocoes, represa-las
numa direcdo e fazé-la fluir em outra, e obtém com frequéncia uma grande
variedade de efeitos a partir do mesmo material. (FREUD, 1976, p. 159)

Acerca dessas reflexdes o pensador também coloca que:

O escritor imaginativo tem, entre muitas outras, a liberdade de poder escolher
0 seu mundo de representacdo, de modo que este possa ou coincidir com as
realidades que nos sdo familiares, ou afastar-se delas o quanto quiser. Nos
aceitamos as suas regras em qualquer dos casos. Nos contos de fadas, por
exemplo, 0 mundo da realidade é deixado de lado desde o principio, e 0
sistema animista de crengas é francamente adotado. (...) No dominio da
ficcdo, muitas dentre as coisas que ndo sdo estranhas o seriam se
acontecessem na vida real. (...) O escritor criativo pode também escolher um
cenario que, embora menos imaginario do que os contos de fada, ainda assim
difere do mundo real por admitir seres espirituais superiores, tais como
espiritos demoniacos ou fantasmas dos mortos. (...) Adaptamos nosso
julgamento & realidade imaginaria que nos é imposta pelo escritor, e
consideramos as almas, espiritos e os fantasmas como se a existéncia deles
tivesse a mesma validade que a nossa prdpria existéncia tem na realidade
material. (FREUD, 1976, p.158)

% Texto original de 1919.
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Sendo assim, toda a “paisagem” sonora concebida tanto pela banda Queens of
the Stone Age, quanto pela banda Cicuta, aliada as imagens visuais — sejam elas
videograficas ou ilustragdes — representam, pela ficcdo, a violéncia conceitual do
bizarro, do disforme, do incomum, do feio, do insatisfeito, do agressivo e do estranho
como formas presentes na sociedade contemporanea que atuam em OpoSiGd0 aos
elementos explicitados por Freud (2011) como exigéncias culturais, estabelecendo,
nessas obras ficcionais, sua propria l6gica enquanto imaginério artistico inserido em seu
contexto social. Tais expressdes nos levam a compreensdao da existéncia de diversas
formas de contestacdo a padrdes estéticos institucionalizados, sendo, desta forma, a
criagdo desses universos representativos um mecanismo poderoso.

Tais mecanismos podem ser bem identificados em diversos momentos da
historia em todas as manifesta¢des artisticas aqui estudadas: o grotesco, o rock’n’roll, as
HQs, o cinema e a animacao. Essas contestacdes aparecem, segundo Freud, em forma
de representacdo de angustias originadas do meio sociocultural a partir da sublimagéo

instintual e da imaginacéo artistica em sua relacdo com o meio.

A sublimagdo do instinto é um traco bastante saliente da evolucéo cultural,
ela torna possivel que atividades psiquicas mais elevadas, cientificas,
artisticas, ideolégicas, tenham papel tdo significativo na vida civilizada.
Cedendo a primeira impressao, seriamos tentados a dizer que a sublimacéo é
0 destino imposto ao instinto pela civilizagdo. (...) é impossivel ndo ver em
que medida a civilizacdo é construida sobre a renlncia instintual, o quanto ela
pressupde justamente a ndo satisfacdo (supressao, repressdo, ou o0 qué mais?)
de instintos poderosos. (FREUD, 2011, p. 42, 43)

Desta forma, observamos a presenga constante desta sublimacdo revertida em
criacdo pelo QOTSA de forma a reverter instintos reprimidos em manifestacdo artistica.
Representar fantasiosamente ideias e dar vazdo a ecos do inconsciente através da arte
com a finalidade de gerar imagens e ambiéncias sonoras musicais portadoras de toda a
angustia e perturbacdo causadas por pressdes externas — que séo absorvidas e refletidas
internamente ao individuo contemporaneo como valvula de satisfacdo —, é talvez o
grande trunfo dessas manifestacoes.

Freud explica que a busca do prazer por meio de representacbes amenizamz a
vida tal como nos coube — dificil e repleta de decepcdes, dores, tarefas irrealizaveis.
Assim, essas representagdes visuais e sonoras constituem o que o autor considera como

“gratificagdes substitutivas” e define: “As gratificagdes substitutivas, tal como a arte as
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oferece, sdo ilusdes face a realidade, nem por isso menos eficazes psiquicamente, gracas
ao papel que tem a fantasia na vida mental.” (FREUD, 2011, p. 19).

Em Viver até Morrer, a gratificagdo se da, a principio, na representacdo acerca
do tedio caracteristico ao mundo do trabalho (no video Se sobrar eu vendo sob forma de
médico legista em um necrotério) em oposi¢do a alucinagdo vivida pelo personagem ao
tentar, através da bebida, dar vazdo a suas decepg¢bes emocionais. A arte da animagao
em didlogo aqui com a musica — em Se sobrar eu vendo — nos conduz a um cenario de
fuga dos compromissos e obrigac6es sociais, onde o trabalho supera a importancia do
lazer e até mesmo da criatividade. O interessante é que, a0 mesmo tempo, ambos estao
intimamente relacionados, pois para se divertir ou criar algo em nosso sistema centrado
no capital muitas vezes é necessario dispor de algum dinheiro que deve ser, de acordo
com a moral e ética institucionalizada, adquirido a partir de muito suor.

De forma geral, as animacdes produzidas como fruto pratico dessa pesquisa
formam um conceito narrativo audiovisual que, como veremos mais a fundo no terceiro
capitulo, busca, a partir de uma transposi¢do das nossas angustias ao imaginario do
personagem principal, trazer a tona o despertar de um sono que a priori se mostra como
um pesadelo mas que, de acordo com Freud, nada mais é que a sublimagdo por uma
“representa¢ao artistica fantasiosa” do mundo em que vivemos.

O “inferno” citado na letra da masica Amanhecendo no Inferno é a propria vida
cotidiana e, como também colocado pela letra, 0 madximo que enquanto artistas podemos
fazer para ndo sermos cooptados € celebrar a existéncia — em referéncia as festas
populares exploradas por Bakhtin (1987) — e dialogar com essas institui¢des no intuito
de transformar o mundo a partir de nossas ferramentas poéticas. Independente dos ideais
expostos por Freud acerca de uma instituicdo estética ordinaria e asséptica, a partir do
grotesco e suas deformidades é que — enquanto artista — concebo formas vividamente
extraordinarias e encontro a limpeza emocional catalisada pela representacdo dos
azedumes cotidianos. Na fantasia disforme invoco o caminho para a tdo almejada
felicidade, sem me ater a maiores degradagOes ou, tdo pouco, me mostrar conformista
perante a realidade, mas seguindo, por meio da arte, transformando em possibilidades
bem humoradas de reflexdo o que a principio poderia parecer fora do meu alcance
enquanto cidad&o ou solidificado em sua esséncia.

O critico de arte Nicolas Bourriaud, em sua obra intitulada Pos-producdo —
como a arte reprograma o mundo contemporaneo (2009), reflete acerca de uma arte

voltada em larga escala para a “poOs-producdo”, na qual elementos oriundos de
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manifestacdes artisticas ja existentes serviriam de matéria-prima para a criacdo de novas
formas, inscrevendo a obra de arte atualmente também em uma distinta organizagdo e
combinacdo de simbolos pré-existentes, ao invés de considera-la apenas como forma
auténoma ou original. Segundo Bourriaud, a pergunta se deslocou do “que fazer de
novidade?” para “o que fazer com a novidade?”, ou seja, “como elaborar sentidos a
partir dessa massa cadtica de objetos, de nomes préprios e de referéncias que constituem
nosso cotidiano?” (BOURRIAUD, 2009, p. 13). Neste sentido o autor elucida:

Os artistas atuais ndo compdem, mas programam formas: em vez de
transfigurar um elemento bruto (a tela branca, a argila), eles utilizam o dado.
Evoluindo num universo de produtos a venda, de formas pré-existentes, de
sinais ja emitidos, de prédios ja construidos, de itinerarios balizados por seus
desbravadores, eles ndo consideram mais 0 campo artistico (e poderiamos
acrescentar a televisdo, o cinema e a literatura) como um museu com obras
que devem ser citadas ou ‘superadas’, como pretendia a ideologia modernista
do novo, mas sim como uma loja cheia de ferramentas para usar, estoques de
dados para manipular, reordenar e langar. (BOURRIAUD, 2009, p. 13)

Ainda ¢é ressaltada uma nova forma de funcionamento da obra de arte enquanto
um agente ativo de transformacbes na sociedade contemporanea, sendo ela agora

também em sua propria concepgdo um elemento criativo:

Ultrapassando seu papel tradicional como receptaculo da visdo do artista,
agora ela (a obra de arte) funciona como um agente ativo, uma distribuicéo,
um enredo resumido, uma grade que dispde de autonomia e materialidade em
diversos graus, com uma forma que pode variar da simples ideia até a
escultura ou o quadro. Passando a gerar comportamentos e potenciais
reutilizagdes, a arte contradiz a cultura ‘passiva’ ao opor mercadorias e
consumidores e ao ativar as formas dentro das quais se desenrola nossa vida
cotidiana, sob as quais 0s objetos culturais se apresentam & nossa apreciacao.
(ibid, p. 17)

Em dialogo com essa abordagem feita por Bourriaud foi possivel uma primeira
parceria entre a banda Cicuta e o animador co-autor da obra Viver até Morrer, Diogo
Sousa. Em 2003, o animador e ex-baixista da banda Ps&co Atag nos mostrou um
videoclipe feito por ele para a mUsica (Scienter®®) que gravamos de sua antiga banda.

Esse videoclipe foi feito a partir da reorganizagdo dos quadros animados de outro

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=Le8v13zqcq0> Acesso em: 14/01/2015.

38


https://www.youtube.com/watch?v=Le8v13zqcq0

videoclipe (da musica Do the Evolution® da banda Pearl Jam, dirigido por Todd
McFarlane?) tendo os eventos, que apareciam em quadro, sincronizados com a letra da

masica executada pelo grupo Cicuta.

Imagem 9: Frames do clipe “Do the Evolution” criado por Todd McFarlane em conjunto com a banda

Pearl Jam e, posteriormente, reorganizado por Diogo Sousa para a banda Cicuta.

Tal concepcdo, mesmo sem querer, ja trazia uma aproximacdo com elementos
grotescos, uma vez que expunha situacfes de quebra estética canbnica tanto na letra da
mausica quanto nas animac@es reconfiguradas. Esse primeiro didlogo, com 0s meios que
aqui foram utilizados na concepcdo de Viver até Morrer, trouxeram um novo
direcionamento poético a banda Cicuta, principalmente com a entrada de Miguelangelo
Carvalho — antigo baterista do Ps&co Ataq e do Hang the Superstars (banda em que eu
também fazia parte e encerrou suas atividades em 2006 ). Essa nova formacdo da
banda estabeleceu uma roupagem sonora mais proxima ao stoner rock e ao garage rock
redefinindo, mais adiante, prioridades conceituais como um todo, além de um ritmo
mais constante de criacdo artistica. A entrada de Miguelangelo estimulou-nos a um

conceito diferente, dando novo gas a nossa produgdo e gerando uma maior reflexdo

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=aDaOgu2CQtI> Acesso em: 14/01/2015.

% Famoso artista canadense responsével pela concepcao de universos ficcionais importantes na historia
das HQs como, por exemplo, o personagem “Spawn”. McFarlane fundou, ap6s trabalhar na Marvel/Epic
Comics, a editora Image Comics, além de estabelecer parcerias com destacados nomes do rock’n’roll
como Rob Zombie, Kiss, dentre outros.

2" \er Capitulo 3.
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acerca das possibilidades de criacdo e manifestacdo de nossa arte, tendo Viver até
Morrer como um resultado concreto desse processo.

Fomentando esse didlogo acerca das novas configuracGes artisticas explicitadas
por Bourriaud e a discussdo relativa ao individuo na modernidade acentuada por Freud,

Denis (2007) afirma, acerca do cinema de animacéo, que:

A animacéo é por vezes usada pelos artistas ndo tanto por si mesma (a sua
técnica e a sua estética) como, sobretudo, por aquilo que representa de forma
geral (...) e pela sua onipresenca na sociedade contemporanea, numa ldgica
pés-moderna de cariz critico ou reflexivo sobre a crenca nessas imagens
esvaziadas de realidade e sobre sua evolucdo. (...) A animagdo assume um
lugar cada vez mais importante, no meio destas imagens ‘publicas’. Tal ndo ¢é
novo, ja que o Rato Mickey, icone de cinema e de banda desenhada, produto
derivado por exceléncia, foi uma das figuras utilizadas pelos artistas da Pop
Art (Roy Lichtenstein, Andy Warhol, Peter Saul, Alain Jacquet, Bernard
Rancillac) (...), ou as obras Neopop de Takashi Murakami que encenam
Mickeys agressivos ou degenerados (Artcurial, 2006; Crawford, 2006),
resultam da mesma procura. Para muitos artistas que trabalham a partir de
imagens preexistentes, o cinema de animagdo (...) constitui um recurso
importante para discorrer sobre a nossa sociedade contemporanea (...),
sempre de uma forma reflexiva, com obras centradas na passagem do real de
personagens altamente ficticias provenientes do mundo irreal da animacéo.
(DENIS, 2007, p. 75 - 76).

Para uma melhor compreensdo a respeito das reflex6es geradas até aqui, irei
adiante investigar algumas das linguagens criativas e poéticas utilizadas na criacéo e
representacdo estética da obra ...Like Clockwork. Nesse intuito, todavia, tentaremos
compreender a priori as escolhas do QOTSA relativas a visualidade, os meios
selecionados para a expressdo artistica além do teor transmididtico da obra e suas
relagbes com a representacao da sociedade contemporanea, visando assim a elucidacao
acerca dos significados gerados através da historia e da representatividade estética e
conceitual da banda em consonancia com Viver até Morrer.

A linguagem do videoclipe estd presente na concepc¢do da obra analisada e na
obra concebida, tecendo um dialogo fundamental entre a narrativa visual e a atmosfera
sonora das musicas. Assim, é necessario compreender a relevancia desta linguagem na
cultura visual, para que possamos tracar um panorama das variadas possibilidades
criativas que ela pode proporcionar, bem como, contextualizarmos historicamente o
rock’n’roll enquanto género contestador de padrdes culturais hegemdnicos € em busca
de novas alternativas para a manifestacdo e expressdo artistica, tendo a midia como
grande difusor destas ideias e se aproximando de uma estética rica em elementos

grotescos enquanto representacdo simbdlica do imaginario contemporaneo.
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1.3 O videoclipe, o rock’n’roll e a cultura da midia

Para visualizarmos o impacto decorrente da unido narrativa estabelecida entre
musica e imagens em movimento é preciso estabelecer uma breve contextualizacdo
historica em relagdo ao surgimento do que hoje conhecemos como videoclipe e do
rock’n’roll. Posteriormente levantaremos questdes relativas a trajetoria destas
manifestaces artisticas no @mbito da cultura visual, bem como seu carater hibrido e
metamorfico presente na obra ...Like Clockwork analisada em suas entranhas poéticas
no segundo capitulo como referéncia conceitual para o meu trabalho.

Para Kellner:

O melhor modo de desenvolver teorias sobre midia e cultura é mediante
estudos especificos dos fenémenos concretos contextualizados nas
vicissitudes da sociedade e da historia contemporaneas (...), para interrogar
de modo critico a cultura contemporanea da midia é preciso realizar estudos
sobre 0 modo como a indastria cultural cria produtos especificos que
reproduzem os discursos sociais encravados nos conflitos e nas lutas
fundamentais da época. (KELLNER, 2001, p. 12)

Desta forma, se mostra importante um olhar histérico, mesmo que sucinto, em
relacdo a histéria do cinema até o advento do videoclipe. Em seguida, resgataremos um
pouco da historia do rock’n’roll, para, a partir de entdo, podermos adentrar com mais
propriedade na analise contextualizada de elementos estéticos constituintes do processo
de criacdo artistica das obras estudadas.

Inicialmente, quando as imagens fotograficas foram colocadas em sequéncia,
gerando uma sensacdo de movimento ao espectador, foi criado no laboratério de
Thomas Edison em Nova Jersey, EUA, entre 1894 e 1895, um filme (pouco antes da
primeira exibicdo publica dos Irméos Lumiére) intitulado Dickson Experimental Sound
Film, que consistia em imagens em movimento por meio de um olho magico,
reproduzidas através de um dispositivo de utilizacdo individual denominado
Kinetophone, ou, em portugués, Kinetoscdpio. Este dispositivo permitia a reproducéo de
imagens associadas simultaneamente a gravacOes sonoras, que eram ouvidas por meio

de fones de ouvido.
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Imagem 10: Frames do filme “Dickson Experimental Sound Film”(1894/1895)

Este pequeno filme, com menos de um minuto de duragdo, mostra o engenheiro
parceiro de Thomas Edison — William Dickson — tocando um violino em frente a um
megafone enquanto duas pessoas dangam ao lado®®. Este momento celebra a uni&o entre
audio e imagem em movimento de forma simultdnea, contribuindo para a posterior
criagdo do cinema e do videoclipe.

Em sua obra Videoclipe: o elogio da desarmonia (2004), Thiago Soares pontua
que algumas projecBes de cinema do inicio do século XX j& continham elementos
sonoros gravados em sincronia com a imagem. Muitas vezes também as exibicfes de
cinema nas primeiras décadas do século passado eram acompanhadas por masicos que
executavam ao vivo as ac¢les contidas na tela.

Em 1940, a animacdo Fantasia da Walt Disney Pictures, com direcdo de James
Algar, Samuel Armstrong, Ford Beebe, Norman Ferguson, Jim Handley, T. Hee,
Wilfred Jackson, Hamilton Luske, Bill Roberts, Paul Satterfield e Samuel Armstrong,
trouxe as telas diversos segmentos animados com desenhos abstratos e com o ritmo
cadenciado por uma orquestra adaptando a musica as imagens. Quando Fantasia estreou
nos cinemas, 0s criticos ndao apoiaram o filme por considera-lo pretensioso, monétono e
absurdo por querer conceber imagens a musica. Como consequéncia, o publico ndo
prestigiou o longa-metragem naquele momento, o que sé ocorreu anos depois com seu
lancamento em video e apds ganhar prémios honoréarios da academia. Fantasia é
considerado um dos filmes mais lugubres da Disney, uma vez que retrata temas que
eram tidos como tabu, como a morte, o nudismo e a violéncia, além de recorrer bastante

a antropomorfizacOes e representacdes lisérgicas do imaginario.

Zhttps://www.youtube.com/watch?v=Y6b0wpBTR1s — Acesso em 16/04/2014, as 16:30.
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Imagem 11: Frames do filme “Fantasia” (1940) de Walt Disney.

A popularizacdo da televisdo no ambiente doméstico a partir da década de 1930
contribuiu largamente com a disseminagdo de imagens acopladas a sons e,
consequentemente, ao surgimento do videoclipe na midia. No fim da década de 1940,
algumas performances artisticas de grupos musicais eram exibidas em programas de
auditério veiculados por redes televisivas como as norte-americanas ABC e NBC. Esses
programas buscavam, antes da concepcdo estrutural do videoclipe, formas de
associacdo, por meio da linguagem audiovisual (iluminagdo, cores, movimentos de

camera, composicdo de quadro, entre outros), entre masica e imagem.
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Por outro lado, na década de 50 o rock’n’roll despontava nos Estados Unidos e
trazia consigo um espirito de contestacdo a ordem vigente, quebrando paradigmas até
entdo estabelecidos pela sociedade da época. Paulo Chacon (1982) reitera a forga do
estilo na transformacgdo da sociedade ao afirmar que “o rock ¢ muito mais do que um
tipo de masica: ele se tornou uma maneira de ser, uma ética da realidade, uma forma de
comportamento.” (CHACON, 1982, p. 18).

As manifestacbes culturais de uma sociedade refletem os valores, costumes,
tradicdes, entre outras denominacGes, sobre a maneira de agir e pensar de cada povo.
Tais manifestacdes se ddo, em grande parte, por meio da arte; e € por este meio também
que, muitas vezes, os valores socioculturais institucionalizados sdo contestados e

absorvidos.

a arte e, em especial, 0o Rock estdo quase sempre ligados a um
questionamento da superestrutura do sistema, ou seja, nos niveis do politico,
do cultural e do comportamento do sistema que trazem, obviamente, reflexos
sobre a infraestrutura. (CHACON, 1982, p.49)

A sociedade estadunidense do pds-Segunda Guerra Mundial recorria a valores
ditados pelo grupo denominado WASP (White, Anglo-Saxon and Protestant), que tem
como base o modelo cultural importado da Inglaterra para os Estados Unidos, onde
ganhou novas denominacdes e preocupacgdes. Assim, adaptado a um novo ambiente,
este modelo definiu retéricas que refletiam os interesses do sistema capitalista na
propagacao de valores culturais ditados por instituicdes como a Igreja e o Estado.

A formacdo historica dos Estados Unidos no poOs-guerra ja caracterizava a
construcdo da identidade nacional calcada em valores auto glorificantes e de dominacgéo
cultural de seu sistema capitalista sobre o individuo. Desta forma, a elite WASP norte-
americana ditava os valores culturais a comunidade na qual estava inserida. Entretanto,
no decorrer do tempo, estes valores se opuseram aos interesses de uma grande parcela
de pessoas oprimidas por esta mesma sociedade.

Neste contexto, emerge 0 rock’n’roll, que, por meio da fusdo de estilos
musicais africanos, europeus e norte-americanos, resultou em uma inedita valvula de
contestacdo e tambeém de escape social para 0s jovens, que comegavam a ter voz ativa
na sociedade e buscavam por diversédo e por maior liberdade de expresséo.

O rock se tornou assim um dos principais veiculos da contracultura, criando uma

forma de agir e pensar que se contrapunha aos valores burgueses do grupo social
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dominante. Carregado de diferentes filosofias, instigou modificacbes comportamentais,

estéticas e estruturais no mundo ocidental.

Imagem 12: Rock’n’roll: Diversdo e liberdade de expressdo para os jovens.

Propagado pelo mundo, o rock’n’roll modificou-se de acordo com cada cultura.
Podemos dizer que ele tornou-se um veiculo de contestacdo contracultural forte, através
do qual diferentes povos inseriam elementos locais de sua identidade cultural,
produzindo novas roupagens, embora sem excluir seu espirito de natureza estética,
reflexiva, contestatoria ou de diversao descompromissada.

A partir de diversas misturas e experimentacbes musicais, do blues rural do
inicio do século XX ao rhythm and blues tocado nas ruas e pubs norte-americanos,
aliados ao folk, ao country, ao gospel e outras tantas vertentes que foram acopladas a
este estilo, o rock nasceu e se desenvolveu como um género musical completamente
hibrido na década de 1950. O grupo s6cio-cultural dominante se mostrava aterrorizado
com as insinuacdes a partir do modo de dancar e cantar, bem como pelas tematicas das
letras e de alguns filmes®, que cativavam varios jovens que se revoltavam contra as
imposicOes dos pais adaptados a ordem vigente e a uma composicdo familiar patriarcal
e machista.

Mais do que os sistemas, o capitalismo, o socialismo, a policia ou a riqueza, o
jovem descobria dentro de si o seu principal inimigo. Era necessario romper
com os limites impostos pela sociedade e pela moral que haviam, durante
séculos, alimentado esse monstruoso superego que impedia a explosédo de um
homem mais criativo e mais amplo. (CHACON, 1982, p. 59).

** Alguns atores como James Dean, Marlon Brando e o proprio Elvis Presley ficaram famosos por
interpretagdes para o cinema da representacdo da rebeldia comportamental e essa nova postura ativa da
juventude na sociedade, catalisada também pelo rock’n’roll como uma forma de expressao.
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A primeira geracdo de musicos de rock trazia artistas negros como Little Richard
e Chuck Berry, entre outros, que foram assimilados pelo sistema ou banidos por ele. Em
sua segunda geracgéo, o rock foi popularizado e industrializado a partir de artistas como

Elvis Presley, Buddy Holly e Jerry Lee Lewis.

Imagem 13: Chuck Berry (a esq.), Elvis Presley (ao centro), Marlon Brando e James Dean (a

dir.): Contestagdo candnica através da musica e do cinema.

Na Inglaterra no inicio dos anos 1960, a juventude comegava a conquistar
espaco no mercado musical a partir de misturas entre rock classico, rockabilly, blues e
pop-music. Com grupos como The Who, Beatles e Rolling Stones, este rock bretdo
atingiu os Estados Unidos como uma invasdo, caracterizando este movimento como a
“Invasdo Inglesa”, que despertou novamente na América do Norte a esséncia do
rock’n’roll como forma de contestacdo, construindo relagdes com a cultura oriental e
expandindo tais inquietacBes socioculturais pelo mundo.

E importante ressaltar a situacdo politica pela qual passava o mundo. O ambiente
da Guerra Fria foi determinante para a explosdo em diversas partes do mundo de
movimentos de contestacdo de carater politico e comportamental como na Franga em
1968, na Checoslovaquia (Primavera de Praga, 1968) e na América Latina em oposicao
as ditaduras. Porém, o rock auténtico da era classica (anos 1950), o da Invasdo Inglesa e
o0 psicodélico do fim dos anos 1960, foram propagados por empresas transnacionais da
industria cultural e, em decorréncia desta industrializacdo, foi, em parte, modelado pelo
sistema.

A partir da década de 1970, estilos como o soul e o som feito em San Francisco
estavam em declinio enquanto que artistas da primeira “invasdo inglesa” acabaram se
desmembrando ou foram cooptados pela grande industria fonografica. Outros grandes
nomes do rock morreram ou entraram em profunda dependéncia de drogas como Janis

Joplin, Jimi Hendrix, Jim Morrison e Eric Clapton. O publico de rock, entretanto, havia
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englobado uma grande parte da sociedade. Caracteristicas como idade, classe social,
raca, formacdo e sexo contribuiam para a separacdo de estilos diferentes de se fazer
rock. A partir desse momento, essa musica, outrora marginalizada, passa a integrar a
cultura institucionalizada.

Bandas de rock comecaram a filmar suas performances ao vivo e divulgar sua
masica por meio dessas imagens editadas. Além disso, artistas da cultura popular como
Elvis Presley e Beatles se inseriam cada vez mais no mundo do cinema e contribuiram
com a expansao do género rock’n’roll € com o fortalecimento da industria cultural.

Segundo Paul Friedlander em sua obra Rock 'n’roll: uma historia social (2002):

Nos anos 70, o segmento de publico mais velho e de classe média continuava
a buscar a masica de artistas que escreviam letras significativas e melodias e
harmonias acentuadas — caracteristicas que eles apreciavam nos anos 60. O
pessoal mais novo, membros da classe trabalhadora, em geral se sentia mais
atraido pela musica envolvente, que continha uma batida mais forte, sons de
guitarra distorcidos e letras retratando sentimentos simples com conotacdo
sexual e escapista. (FRIEDLANDER, 2002, p.329)

Neste contexto, comec¢a uma época de contradi¢des no mundo do rock’n’roll.
Por um lado, a contracultura, a estética transgressora, a experiéncia lisérgica, o
ocultismo, a aflicdo e a linguagem profana. Por outro, o sistema se esforcava para
reverter a recente abertura politica e cultural da época, proporcionada, em grande parte,
pela tomada de voz da juventude, que vinha ganhando forca desde a década de 1950.

Em meio a essa explosdo de elementos simbdlicos, surgem grupos como Led
Zeppelin, Alice Cooper, Kiss, Black Sabbath, Deep Purple, Pink Floyd, Motorhead,
AC/DC, entre outros que, a partir de letras que normalmente expressavam a aflicdo de
adolescentes em situagdes que envolviam “sexo, drogas e rock’n’roll” — aliadas a uma
dose de antiautoritarismo, rebeldia, riffs e batidas nervosas e sombrias, utilizaram

elementos da estética grotesca para se expressar.

Imagem 14: Anos 70 e a representacdo grotesca pelo rock. Da esq. p/ dir.: Black Sabbath,

Alice Cooper e Kiss.
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Assim, Friedlander determina alguns simbolos estéticos para esse periodo:

Incorretamente, alguns criticos acusaram bandas de hard rock/heavy metal de
ter o mesmo som; as diferengas estilisticas, no entanto, estavam, em sua
maior parte, no nivel de oposi¢do que cada uma estabelecia. A férmula
exigia, no minimo, um mestre na guitarra, um vocalista capaz de cantar
agudos (e parecer sensual em calgas apertadas), um baterista furioso mas ndo
tdo técnico, um baixista que quase sempre era 0 melhor misico da banda e
um razoavel vocalista de apoio.(...) Alice Cooper (nome da banda que foi
adotado por seu vocalista, Vince Furnier) era conhecido por sua teatralidade
provocativa. Entre outras coisas, Furnier punha uma jiboia por cima de um
xale de bod. O Kiss levou a espetacularizagdo um pouco além, usando
maquiagem pesada e sapatos-plataforma, e cuspindo fogo e sangue enquanto
fumaca e bolas de fogo explodiam em volta deles. O cantor Ozzy Osbourne
(...) foi um passo além, usando imagens de mutilagdo de animais.
(FRIEDLANDER, 2002, p. 343)

Ainda nesse sentido, o autor coloca:

Mais do que nunca, histérias alegéricas eram costuradas com estranhos e,
algumas vezes, ameacadores personagens imagindrios (...). As apresentagdes
ao vivo da turné do The Wall (Pink Floyd) mostravam a construcdo e
destruicdo de um gigante muro de tijolos durante o show (...). Elton John
emplacou seis discos no primeiro lugar da parada, decorando as
apresentagbes ao vivo com fantasias e cendrios incrivelmente bizarros.
(FRIEDLANDER, 2002. p. 344 - 345).

Este cenario de shows e albuns contava com grandes produc@es que traziam
um alto nivel de refinamento musical e conceitual, exemplificados através dos albuns
The Wall do Pink Floyd e Tommy do The Who, que ja buscavam agir com maior
profundidade na imaginacdo do publico receptor por meio de recursos poéticos
transmidiaticos. Concomitantemente, na Inglaterra e nos Estados Unidos, grupos que

aparentavam uma estética agressiva chocavam e angariavam espectadores por todo o

mundo com comportamento anticandnico:

Nos anos 70, o publico dos primeiros tempos do heavy metal era formado,
em sua maior parte, por jovens da classe operéria (...) que abragaram uma
musica que oferecia uma identificacdo e imagem de poder, intensidade,
exibicdo e perigo. (...) A inglesa Black Sabbath, com os rosnados e gemidos
do vocalista Ozzy Osbourne, forneceu as primeiras imagens de morte,
deménios e ocultismo. Osbourne seguiu carreira solo em 1978 (...)
empregando vérias atitudes horripilantes em suas apresentagdes. Célebre
pelas imagens de mutilacdo de animais durante seus shows, Osbourne, como
reza a lenda, teria tomado dolorosas injecOes antirrabicas depois de ter
arrancado, com os dentes, a cabeca de um morcego jogado pela plateia.
(FRIEDLANDER, 2002, p. 381)

Assim, a espetacularizagdo do rock’n’roll em suas apresentagdes ganhava um

aliado fortissimo responsével pela sua disseminacdo por todo o mundo: a midia. Neste
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sentido, em oposicdo a esta superexposi¢cdo midiatica do género, surgiram grupos que
tentavam descontruir essa proposta, buscando, por meio da musica e, até da “contra-

5530

publicidade™”, mostrar que 0 mundo nao era tdo bonito como a midia tentava passar. A
agressividade e a musicalidade simples de bandas do que viria a ser chamado punk-rock
como Stooges, Velvet Underground, MC5, New York Dolls, Ramones, The Clash, Sex
Pistols, Misfits, entre outras, com letras criticas marcadas pelo alto teor politico e estilo
primério e contestador, alterou a representacdo imaginaria do rock’n’roll, trazendo
elementos sonoros e conceituais urbanos caoticos ao definir uma estética outsider para o

estilo.

A importancia de chocar progrediu para a automutilagdo quando os artistas
punks furaram seus narizes e queixos. Algumas bandas chegaram ao
confronto fisico com sua plateia. (...) Cada atitude no palco — ou a auséncia
delas — transmite mensagens simbdlicas sobre os artistas, seus valores e a

plateia que eles querem atingir. (FRIEDLANDER, 2002, p. 406)
Nos anos 80 e 90, o rock’n’roll estava repleto de numerosos conceitos estéticos
e, com a popularizacdo desse estilo musical e sua divulgacdo pela TV e pelo radio,
houve um aumento significativo de publico e, consequentemente, diversos grupos se
formaram a partir dessas influéncias. Bandas como Slayer, Metallica, Iron Maiden,
Megadeth, Judas Priest, Sepultura, The Cramps, entre outras, buscavam influéncias
musicais e estéticas em artistas como Black Sabbath, Led Zeppelin, Alice Cooper, Deep
Purple e a rapidez da batida do movimento punk para expressarem uma nova forma de
som calcada, segundo Friedlander (2002), na desiluséo e busca por uma nova identidade

musical.

"(RAMPS §
= |

MASTER OF PUPPETS
Imagem 15: (Da esqg. p/ dir.) Misfits, The Cramps, lron Maiden e Metallica: Expansdo estética do

imaginario grotesco no rock.

% Utilizar a propaganda de forma pejorativa e critica no intuito de provocar a reflexdo sobre alguma
questao.
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Douglas Kellner (2001) afirma que “a propria instabilidade, as mudangas
continuas e as incertezas da atualidade criam aberturas para futuros e possibilidades
mais positivas para um mundo melhor a partir do pesadelo atual” (KELLNER, 2001, p.
31), o que, de certa forma, corrobora com a ideia de Robert Walser, colocada por
Friedlander, acerca do momento historico em que surgem bandas de heavy metal e a

forma como esse momento € catalisado pela arte.

Muitos criticos oficiais descreviam o heavy metal como unidimensional,
artisticamente pobre, vazio e anormal. (...) O pesquisador Robert Walser se
dirige a alguns desses criticos ao contextualizar historicamente esse estilo
musical: ‘O contexto...sdo os Estados Unidos dos anos 70 e 80, um periodo
que assistia a uma série de crises econdmicas, corrup¢ao sem precedentes de
lideres politicos, queda da confianga popular na benevoléncia governamental
e corporativa, uma cruel retragdo dos programas sociais junto com politicas
que favoreciam a economia, e tempestuosas contestaces de instituicdes e
representantes sociais, envolvendo formacfes que pensavamos ser estaveis,
como os papéis sexuais e a familia.” Com as institui¢des sociais e econdmicas
da sociedade, incluindo os relacionamentos familiares e o sistema
educacional, decaindo e as oportunidades de empregos, dos que sustentavam
as familias, desaparecendo, era natural que um estilo de musica popular
refletisse a desilusdo, medo e impoténcia que acompanhavam a situagéo. Os
jovens buscavam por uma identidade de forca, e no inicio o heavy metal era
masculino e poderoso. (FRIEDLANDER, 2002, p. 382 - 383)

Essa contextualizag¢do histérica do rock’n’roll, paralela ao videoclipe objetiva
compreender a situacdo do mundo no qual estas formas de manifestacdo surgiram e se
desenvolveram. A emergéncia do rock’n’roll em todo o mundo foi aproveitada por
empresas que utilizaram a publicidade como divulgadora desse estilo, associando suas
marcas aos artistas e, amenizando, de certa forma, o poder de contestacdo do género.
Todavia, neste sentido, a interferéncia da inddstria fonografica e a divulgacdo massiva
do género contribuiram para a construcdo de novas poéticas e meios de realizacao,
como o videoclipe, por exemplo.

Segundo Soares (2004), “como género televisual pds-moderno que €, 0
videoclipe agrega conceitos que regem a teoria do cinema, abordagens da propria
natureza televisiva, ecos da retérica publicitaria e dos sistemas de consumo da musica
popular massiva.” (SOARES, 2004, p. 1). Neste sentido, o videoclipe enquanto género
audiovisual se solidifica, na década de 70, de forma hibrida, articulando em sua
formatacdo elementos de diversas midias que possibilitam uma nova forma de
manifestacao.

Antes, na década de 60, os Beatles apds incursionarem pelo cinema com o filme

A Hard Day’s Night (1964) e com a animagao Yellow Submarine (1968), tiveram uma
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grande alavancada na carreira artistica. O marketing proporcionado pela articulagédo

entre cangdo e montagem audiovisual, rendeu bastante capital e visibilidade ao grupo

em todo 0 mundo.
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Imagem 16: Cartazes dos filmes “A Hard Days Night” (1964) e “Yellow Submarine” (1968).

Em seu

texto Videoclipe, o elogio da desarmonia: hibridismo,

transtemporalidade e neobarroco em espacos de negociacdo (2004), Thiago Soares

contextualiza bem esse periodo ao citar Leguizamon:

O final dos anos 60 foi marcado pelo inicio da disseminag¢do do sistema
portatil de captacdo de imagem e do uso, cada vez mais frequente, do
videotape pelas emissoras de televisdo. Delineou-se, assim, um movimento
de video-experimental ou de videoarte, que, inspirado no cinema
experimental, problematizou o conceito de televisdo comercial partindo em
direcdo a uma legitimacdo de uma estética da televisdo comunitéria,
trabalhando, sobretudo, com o alicerce da manipulacdo da imagem.
(LEGUIZAMON apud SOARES, 2004, p.26)

A década de 70 ficou marcada por experimentacfes visuais diversas que se

inserem no contexto de experimentalismo envolvendo o rock’n’roll e o audiovisual.

Obras como Live at Pompeii (1972), dirigido por Adrian Maben, mostra o Pink Floyd

tocando seis musicas no Piazza Anfiteatro em Pompéia, Italia. Repleto de projecoes

visuais que tem como intuito realgar o clima psicodélico da obra, o filme impulsiona as

vendas de discos da banda e, consequentemente, se torna uma obra classica hibrida em

sua linguagem e plataforma midiatica. Em 1975 a banda também britanica Queen

produziu aquele que é considerado o primeiro videoclipe propriamente dito. O video, a

priori promocional, da muasica Bohemian Rhapsody apresentou novas concepcdes de

linguagem a partir de elementos como efeitos especiais, roteiro fragmentado, montagem
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e edicdo de imagens baseada na batida musical, entre outros que possibilita-nos
considerar o videoclipe como um género.

Desta forma, Soares destaca que “quando lidamos com aspectos estabilizadores
de género, falamos em balizas, em nog¢des que norteiam determinada linguagem.”
(SOARES, 2004, p.2). O termo videoclipe foi cunhado a partir da década de 80 com o
seu significado relacionado a uma espécie de “recorte”, algo anexado a musica, o que da
a ideia de produto feito para ser acoplado, ndo tendo valor como uma obra em si,
corroborando para a repulsa académica que, naguele momento, desconsiderava o
videoclipe uma forma de manifestacdo artistica.

Essa nogdo de “recorte” também pode ser associada a rapidez das imagens que
constituem a narrativa visual deste género. Ao contrario do cinema elaborado até entéo,
o videoclipe buscava condensar imagens a principio desconexas (recortadas). Imagens
essas colocadas em planos curtos e rapidos que possibilitam o choque maximo de
informagdes visuais em harmonia com a musica ali reproduzida, gerando assim uma
nocdo ritmica de fluidez prdpria que, posteriormente, seria bastante utilizada no cinema
por autores como Quentin Tarantino e David Fincher, por exemplo. Além disso, essa
rapidez ritmica e de informacGes colocadas ao espectador pode também ser associada as
imagens publicitarias que estabelecem “prazos de validade” aos produtos midiaticos,
bem como dissemina ideias, costumes e simbolos especificos e pré-definidos a um
grande grupo de pessoas.

Destarte, devemos aqui nos atentar que a proposta deste trabalho ndo consiste
em adentrar nos conceitos relativos ao mercado fonografico e, tampouco, nos
pensamentos que envolvem a industria cultural. Procuro elementos que contribuam com
a criacdo, conceitualmente embasada, de uma obra que extrapole a visdo estritamente
mercadologica, explorando apenas 0s conceitos de ordem artistica de representacdo que
utilizam linguagens visuais a partir do video e da animagdo para, por meio do
rock’n’roll e do grotesco serem construidas. Desta forma, me atentarei especificamente
as moldagens estéticas e suas relagdes com a sociedade no ambito da arte.

Assim, de volta ao estudo sobre o videoclipe, as imagens entrecortadas, rapidas e
instantaneas que operam sua linguagem tem na montagem a primeira diretriz. A
montagem como elemento da linguagem cinematografica constitui uma fundamental
ferramenta na construcao narrativa de uma obra. A partir da montagem é estabelecido o

conceito e o sentido da obra. Além disso, no videoclipe a montagem estabelece o ritmo
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visual das imagens em conjunto com a musica através de justaposicdes e conflitos de
planos que podem gerar sentido a principio ou em rela¢do ao conceito geral da obra.
Jacques Aumont em A estética do filme (1995) conceitua com eficiéncia 0s
aspectos da montagem, quando coloca que “a montagem consiste em trés grandes
operacdes: selecdo, agrupamento e juncao — sendo a finalidade das trés operacdes obter,
a partir de elementos a principio separados, uma totalidade que ¢ o filme.” (AUMONT,
1995, p. 54). Neste sentido, vemos a imagem criada na mente do espectador a partir da
justaposicdo, por meio do corte estabelecido (um conflito) entre dois planos distintos
que se unem a fim de criar um sentido geral comum. A harmonia se da ou nao a partir
da montagem dessa desfragmentacdo imagética. Esse resultado pode ser diverso,
trazendo tanto o significado direto a partir da unido desses planos, em uma ldgica de
harmonia teleol6gica onde impere o inicio, 0 meio e o fim narrativo, ou, a exemplo do
cinema feito pelo russo S. Eisenstein, gerar um significado totalizante em referéncia a

obra, porém desarmonico e fragmentado no sentido narrativo direto.

a montagem é o meio de desdobrar o pensamento por meio de partes filmadas
singulares. Mas, de meu ponto de vista, a montagem ndo é um pensamento
composto de partes que se sucedem, e sim um pensamento que nasce do
choque de duas partes, uma independente da outra (principio ‘dramatico’).
(SOARES, 2012, p. 85)

Assim, a nocdo de conflito estd presente na articulacdo dos quadros - nos
intervalos entre eles —, sendo tais intervalos e desvios possibilidades criativas no que
tange & forma de se contar uma histéria por meio de imagens que se organizam
enquanto conceito e narrativa na imaginacdo do espectador. No videoclipe, a ideia de
velocidade (caracteristica da sintaxe televisiva-publicitaria) é fundamental. O olhar é
dirigido a narrativas entrecortadas e episédios velozes que, em relacdo ao periodo pré-
televisivo, constitui-se como 0 que Soares chama, em consonancia aos conceitos de
Dorfles (2201) de elogio a desarmonia.

Soares entdo conclui que o videoclipe, por meio dessa desarmonia, além de ser
um forte elemento da cultura da midia, permite também a criacdo artistica geradora de
uma linguagem que atinge o espectador de forma a instigar uma atitude reflexiva e que,
concomitantemente, o integra conceitualmente a obra como um todo, possibilitando, por
meio das imagens em didlogo com a mdsica, uma identificacdo estética que ird ser

gerada por meio do que o autor coloca como uma forma de “irregularidade” relativa a

criagdo artistica, ou, em outras palavras, a contestacdo a padronizagéo.
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O videoclipe agrega, portanto, os conceitos de conflito gerador de ideia, a
partir dos estudos de semidtica russa de Eisenstein, além de ocupar um lugar
na esfera midiatica como um objeto marcadamente desarménico. E é pelo
fato de ser desarmdnico que o videoclipe rege tantas nocdes existentes na
sociedade contemporanea. Neste sentido, a desarmonia existente no
videoclipe é integradora de uma méaxima da contemporaneidade que, de
alguma maneira, ‘exige’ a existéncia de forcas criadoras que vdo de encontro
ao principio estatico da regularidade. Como j4 havia atestado Renoir, ‘a tnica
possibilidade de manter o sabor da arte é incultar nos artistas e no publico a

importancia da irregularidade. Irregularidade é a base de qualquer arte.’
(SOARES, 2004, p. 5)

Mas afinal o que seria essa desarmonia, essa irregularidade colocada tanto por
Soares e Dorfles, quanto por Renoir e Eisenstein? Gomes Filho (2002) afirma que
desarmonia “é o resultado de uma desarticulagdo na integracdo das unidades ou partes
constitutivas do objeto, daquilo que é visto. Ela se caracteriza pela apresentacdo de
desvios, irregularidades e desnivelamentos visuais, em partes ou no objeto como um
todo.” (GOMES FILHO, 2002, p. 54).

Neste sentido, o videoclipe é colocado como o objeto perfeito da desarmonia,
onde os elementos, a priori fragmentados, sdo organizados de forma a conceber uma
poética propria que, a partir da colagem e do recorte de imagens dispersas associadas ao
ritmo musical e a letra da musica, estabelece relagbes conceituais como um todo no
imaginario do espectador. No videoclipe, a presenca de imagens curtas e rapidas na tela
e a forma que elas se articulam com sua antecedente e subsequente, traz uma no¢éo de
conflito, estranhamento e descontinuidade. Esse estranhamento é o que fornece a pista
para o didlogo entre o rock’n’roll, o grotesco, o cinema de animagéo e o videoclipe, pois
tal elemento permeia todos esses meios artisticos construidos por diversas contestacdes
de padrdes talvez como forma de estabelecer identificacdes e buscar espacos comuns
em uma sociedade repleta de estimulos sensoriais e excitacoes.

Em relacdo ao videoclipe e sua sintaxe, Arlindo Machado (2001) coloca:

Tudo muda na passagem de um plano a outro: a indumentaria dos intérpretes,
o lugar onde se ambienta a cancéo, a luz que banha a cena, o suporte material
(filme ou video de bitolas distintas) e assim por diante. Os planos de um
videoclipe (...) sdo unidade mais ou menos independentes, nas quais as ideias
tradicionais de sucessdo e de linearidade j& ndo sdo mais determinantes,
substituidas que foram por conceitos mais flutuantes, como os de fragmento e
dispersdo. (MACHADO, 2001, p. 180)

De forma geral, o videoclipe traduz bem as relagdes contemporéneas, onde a

rapidez do fluxo de informacdo, associados a produtos midiaticos que identificam no
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espectador um publico consumidor possivel e, assim, busca despertar neste publico, por
meio dos produtos da cultura da midia, aspectos e mecanismos que o integrem e

satisfagam suas demandas, por mais diferentes que sejam.

A diferenca vende. O capitalismo deve estar constantemente multiplicando
mercados, estilos, novidades e produtos para continuar absorvendo o0s
consumidores para as suas praticas e estilos de vida. A mera valorizacdo da
‘diferenga’ como marca de contestagdo pode simplesmente ajudar a vender
novos estilos e produtos se a diferenga em questdo e seus efeitos ndo forem
suficientemente aquilatados. Também pode promover uma forma de politica
de identidade em que cada grupo afirme sua prdpria especificidade e limite
essa politica a seus proprios interesses, deixando ver assim as forcas comuns
de opressdo. Tal politica da diferenga ou da identidade ajuda nas estratégias
de ‘dividir para conquistar’ que em ultima andlise servem aos interesses do

poder vigente. (KELLNER, 2001, p. 61)

Ademais, o rock’n’roll, que teve o videoclipe como um poderoso mecanismo
de divulgacao de contetdo artistico, promove no mundo contemporaneo uma difusdo
de elementos contestatorios, bem como de uma estética propria que esta intimamente
ligada a processos de ruptura com padrdes estéticos hegemoénicos mesmo que, muitas
vezes, estivesse cooptado por este mesmo sistema. Ndo obstante, o estilo musical tem
na representacdo dos “estranhos” sociais, nos deslocados, no abjeto, no desprezado,
uma grande identificagdo, uma vez que estes também nédo estdo adequados as normas
vigentes e, muitas vezes (como vimos), encontram no rock’n’roll uma valvula de
escape para suas angustias, insegurancas e ressentimentos. O rock’n’roll se torna
assim um catalisador de elementos questionadores intimos de individuos que
permeiam o mundo contemporaneo e que, envoltos em tantas mudancas, informacoes
e normas morais, encontram na arte sua forma de expressdo, contestacdo e
sublimacdo emocional.

Na década de 80, com o surgimento da MTV (Music Television), o
videoclipe entra de vez na vida das pessoas. No governo Reagan, em que as vendas
de discos estavam em declinio, a Warner Bros. e a American Express criaram um
canal de televis@o que transmitia videoclipes 24 horas ininterruptas, da mesma forma
que as radios reproduziam as masicas.

Segundo Friedlander (2002), “aparecer na MTV vendia discos, influenciava
os héabitos de compra e promovia a exibicdo de artistas desconhecidos.”
(FRIEDLANDER, 2002, P. 370) Todavia, além de auxiliar os artistas, por ser uma
nova ferramenta de expressdo e divulgacdo de sua obra, a MTV também abriu

discussdes relativas ao videoclipe enquanto arte ou simplesmente como publicidade
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pelos seus aspectos formais de aproximacdo com a sintaxe publicitaria, uma vez que
as gravadoras utilizaram esse formato como um importante veiculo de promocéo
para seus produtos. Friedlander cita ainda o escritor Simon Frith, quando este
comenta que “as gravadoras, através dos clipes, estavam ajudando a criar um novo
publico para seus artistas atraveés da énfase em uma particular imagem visual ou
identidade.” (FRIEDLANDER, 2002, p. 371) e ainda coloca, a respeito da relacdo do
videoclipe com o rock’n’roll e com a sociedade contemporanea, bem como sobre o

dialogo gue esse novo género audiovisual iniciou com o cinema:

Os videoclipes capitalizaram o que Frith assegura serem 0s novos valores do
rock contemporaneo: o individualismo arrogante, a impaciéncia, a rebeldia
jovem e o prazer sexual. [David] Lynch identificou eficazes técnicas
cinematograficas como decomposicdes, telas divididas, superposi¢des,
contraluz, cortes secos, entre outras. (FRIEDLANDER, 2002, p. 371)

A MTYV teve além de um impacto “democratizador” em seus primeiros anos,
possibilitando a apresentacdo dos artistas a um publico maior e configurando-se
como um palco para novas criagdes e experimentacdes musicais, também uma
importante contribuicdo no que diz respeito a divulgacdo de uma nova forma
audiovisual. Em seguida o canal comegou a agir como estacdes de radios, cobrando
dos artistas e das gravadoras a veiculacdo de seus clipes, 0 que gerou um
direcionamento em relacéo ao seu contetdo programatico. As gravadoras escolhiam
aqueles artistas que se enquadrariam melhor ao publico-alvo da emissora e que,
consequentemente, gerariam mais vendas. Entdo, contratavam diretores famosos do
cinema e da televisdo e dispensavam fortunas na producdo de videoclipes, gerando
assim contetdos cada vez mais sofisticados.

Os videos feitos com orcamento mais baixo perdiam espaco para as grandes
producdes do mainstream. Empresas comecavam a investir em videoclipes,
agregando seus produtos como merchandising aos videos. Assim, as empresas iriam
investir em artistas mais famosos para terem seu nome mais divulgado, como
Michael Jackson, Madonna, entre outros, enquanto bandas menos conhecidas foram
colocadas a margem deste processo.

Todavia, vale ressaltar, que esses artistas marginalizados ganhariam mais
espaco posteriormente com a popularizagdo da internet, porém nunca deixaram de
criar formas de manifestacdo artistica, recorrendo a diferentes meios que nao

necessariamente se enquadram no audiovisual, como dialogos com as artes plasticas,
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com a literatura ou com manifestacdes culturais populares, como por exemplo, 0
chamado “manguebit” brasileiro, que trouxe em sua proposta aspectos da literatura
de cordel e da expressividade visual do samba e do maracatu aliados ao rock’n’roll
por bandas como Chico Science & Nagdo Zumbi e Mundo Livre S.A.

Friedlander atenta para a discussdo em relacdo a transformacdo da musica
em imagens fixas, perdendo a forca que a mdsica possui enquanto arte, por estar
agora vinculada, através do videoclipe, a historias pré-determinadas: “Alguns
achavam que quando uma mausica virava video, a consequéncia era a perda da
musica; a historia, a imagem e o estilo prevaleceriam.” (FRIEDLANDER, 2002, p.
371). Porém, essas pessoas ndo viam que tais imagens muitas vezes também faziam
parte do repertério do artista, explicita ou implicitamente enquanto forma de
representacdo de seu conceito, ou seja, enquanto obra de arte autbnoma.

Neste sentido, Lucia Santaella e Winfried No6th (2008), apontam para a
percepcdo de uma nova gramatica dos meios audiovisuais e novos parametros de
leitura das midias por parte do publico receptor, chamando a atencdo para as
relacdes recorrentes ao tempo enquanto Idgica narrativa na musica e no audiovisual,

analisando aspectos comuns as duas formas:

A rigor, 0 que parece estar acontecendo ndo é simplesmente o fato de que a
visualidade estd caminhando na dire¢do das formas musicais, como se estas
fossem um modelo estatico. Ao contrario (...) a misica também foi passando
por modificacBes decisivas que se acentuaram com o advento do som
eletrénico. Desse modo, o que se tem hoje, na realidade, € uma dissolugdo de
fronteiras entre visualidade e sonoridade, dissolucdo que se exacerba a um
ponto tal que, no universo digital do som e da imagem, ndo h& mais
diferengas em seus modos de formar, mas s6 nos seus modos de aparicéo,
isto €, na maneira como se apresentam para os sentidos. (SANTAELLA, L.;
NOTH, W., 2008, p. 91)
Assim, segundo Arlindo Machado (apud. SANTAELLA, L.; NOTH, W., 2008,
p. 90), “por existir apenas no tempo real e presente, a imagem eletronica (video) €
pura duracdo, pura dromosfera, inscricdo da velocidade, guardando, portanto, um
parentesco muito maior com a musica, estética por exceléncia da duracdo, do que
com as artes plasticas ou visuais”.
Neste sentido, percebemos a linguagem musical muito proxima a audiovisual,
principalmente em relagdo a percepcao e a fluidez da leitura artistica. Ja a fotografia,
se aproximaria mais as formas de representacdo da pintura. Tanto a musica quanto o

audiovisual trazem ainda uma perspectiva de apresentacdo e composi¢do que
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utilizam aspectos da literatura, seja de forma estrutural e sequencial, construindo a
narrativa paulatinamente em relacdo & duragdo da obra, ou de forma estritamente
formal, uma vez que ambas utilizam discursos linguisticos semelhantes em sua
composicao, sejam eles de ordens estéticas, ideoldgicas ou ambas articuladas com o
intuito de gerar um sentido conceitual geral a obra.

Sobre essa relacdo, os autores ainda colocam que “a partir do cinema, entdo com
0 video, e agora com a computacdo grafica, 0s processos visuais, ao se inseminarem
cada vez mais de tempo, adensando sua dinamicidade, estdo ficando cada vez mais
parecidos com a musica.” (SANTAELLA, L.; NOTH, W., 2008, p. 90) E, acerca

dos elementos constitutivos da musica afirmam:

Embora ambos, som e imagem, caminhem para uma identificacdo conceitual
e construtiva, é a imagem que, por estar se convertendo em processos cada
vez mais dindmicos, esta indo crescentemente ao encontro da morfogénese,
forma que se engendra no tempo, prépria da musica. Todos os elementos da
linguagem musical sdo, sem excecdo, elementos de ordem temporal. (...)
Enfim, qualquer outra coisa que qualquer elemento musical possa ser, ele
também é tempo. (SANTAELLA, L.; NOTH, W., 2008, p. 91 - 92)

Desta forma, essa sintaxe temporal aqui colocada, ganha novas formas
representativas com o videoclipe, no que diz respeito a exposicdo de conceitos
estéticos simbolicos dentro de uma narrativa fragmentada de forma geral, porém
dindmica e geradora de sentido através tempo, ritmo musical e montagem, bem
como a sua fundamental utilizacdo na construcdo da obra como um todo.

Em relacdo ao conceito de representacdo, Santaella e Noth (2008, p. 159)
colocam que “de fato, a pintura, a fotografia, o cinema (e) o video sdao
evidentemente processos de representagdo.” Porém, para uma melhor compreensao
nesse sentido, contrapdem a nogao de representagdo que “pressupde a pré-existéncia
de um objeto representado que seja da ordem da realidade visivel” (ibid, p. 159),
citando a teoria de signos de Peirce, na qual tal limitacdo ndo faz sentido, uma vez
que “o objeto de uma representacdo pode ser qualquer coisa existente, perceptivel,
apenas imaginavel, ou mesmo nao suscetivel de ser imaginada.” (ibid, p. 159).

Essa abordagem até aqui estabelecida entre historia e representagdo por meio do
videoclipe transpde de forma geral a ideia de especificidade formal desta midia,
ampliando a compreensdo em relacdo as tentativas de configuracdo desta forma de
representacdo enquanto género com estruturas, formatos e finalidades padronizadas

e pré-estabelecidas. Todavia, entendemos que o videoclipe talvez traga
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intrinsecamente a sua forma uma tendéncia a nao especificidade da linguagem e isso
se da, em grande parte, ao seu hibridismo estrutural e sua ruptura com o status
estritamente mercadoldgico, assumindo assim a funcdo de experiéncia enguanto
obra audiovisual independente ou em dialogo com a obra estritamente musical, de
acordo com as op¢Oes conceituais do artista.

Fugindo assim de nocdes limitadas em relacdo a concepcdo de obras de arte e
pré-estabelecidas em relacdo ao videoclipe, escolhi como meio de apresentacdo da
obra Viver até Morrer, além das mdsicas dispostas em sequéncia no album e as
ilustracGes narrativas quadrinizadas (HQs) que dialogam com o conceito geral
proposto, o cinema de animagdo como meio para uma amplitude da representacao
imagética de experiéncias sensoriais, tecendo alusdes a fantasia grotesca e
elementos simbolicos que catalisem a fragilidade emocional, transmutada
visualmente a repugnancia e violéncia da vida urbana.

A abordagem poética pela representacdo de temas subversivos como o inferno, o
diabo, demonios, boémia, sexo, escatologia, violéncia, entre outros, fere a moral e
0s bons costumes sociais. Tais temas estdo aqui dispostos de forma linear em cada
video, sendo que sua fragmentacdo formal narrativa também se da a partir da
disposicdo sequencial dos dois videos (em primeiro lugar o video da musica Se
sobrar eu vendo e em seguida Amanhecendo no Inferno), assim como em ...Like
Clockwork e a sequencialidade de cinco musicas do QOTSA.

Em relacdo ao conceito da obra como um todo e suas inter-relaces poéticas e
midiaticas, o sentido — no carater conceitual relativo ao universo ficcional proposto
— se daré a partir das escolhas subjetivas e da percepcdo do espectador em dialogo
com as diferentes linguagens utilizadas. Este conceito geral da obra engloba um
universo transmidiatico cujos rudimentos extrapolam o limite da mdsica em si —
embora tenha este elemento como forgca motriz — e se aventura por meios
expressivos visuais como o audiovisual e as HQs. As musicas estdo dispostas no
album musical seguindo a ordem: 1) Tutelado; 2) Duas (Sem tirar); 3) Se sobrar eu
vendo; 4) Amanhecendo no Inferno; Os videos dirigidos e roteirizados por mim e
por Diogo Sousa - e desenhados e animados por Diogo Sousa - dialogam com a
narrativa ilustrada quadrinizada criada e produzida por mim, abordando um universo
agonizante e perturbador caracteristico do grotesco.

Desta forma, o objetivo aqui é que todas essas representacdes interajam entre si a

partir desse mote do grotesco, presente em todas as configuragdes sonoras e visuais,
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constituindo assim a obra de forma geral intitulada Viver até Morrer, porém abrindo
lacunas a serem preenchidas subjetivamente pelo receptor da obra em cada meio
expressivo (animacdo, mausica, quadrinhos), além das lacunas presentes na
articulacdo imaginaria entre as linguagens poéticas-narrativas trabalhadas na obra,
buscando assim uma expansdo narrativa subjetiva realizada individualmente por
aqueles que entrem em contato com ela.

Em relacdo estrita aos videos e as concepcOes abordadas sobre o videoclipe,
estes quando isolados e tratados como unidades independentes, sdo historias
estruturadas sob um modelo narrativo teleologico (inicio; meio e fim). O fator que
causaria certa irregularidade (ou desarmonia) neste caso sdo as lacunas
proporcionadas ao espectador preencher em relacdo a obra como um todo, a partir
do contato com as letras, as musicas e as imagens da HQ, possibilitando, desta
forma, experiéncias sensoriais mais amplas, possiveis em sua concepg¢ao e acessiveis
devido a facilidade de acesso tecnoldgico as ferramentas de producdo e exposicao
que temos hoje. Todavia, as obras (elementos fragmentados do conceito como um
todo) se experimentados isoladamente também constituirdo narrativas especificas
independentes, podendo servir assim como porta de entrada para a obra completa.

Um maior detalhamento relativo a tais escolhas poéticas e a0 meu processo
criativo estara presente no terceiro capitulo desta dissertacdo, bem como as formas
de provocar reacdes e experiéncias previamente pensadas no espectador. Porém,
continuaremos investigando, visando maior abrangéncia tedrica e por ser esta a
plataforma de representacdo referencial que originou a concepcdo transmidiatica
deste trabalho, as relacdes do videoclipe e do cinema de animag¢do no mundo

contemporaneo.

1.4 O videoclipe como meio hibrido e transtemporal.

Com a popularizacdo da internet, as representacfes artisticas se tornaram
acessiveis a uma parcela maior de pessoas. Uma nova classe hibrida surge, na qual
muitos daqueles que consomem também produzem contetdos midiaticos,
ressignificando o contetdo original como citado anteriormente nas reflexdes de
Bourriaud acerca da “p6s-produgéo, fornecendo novas configuragdes a essas formas.

Neste sentido, Prada considera esses novos sujeitos como “prossumidores”.
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Na web 2.0 (...) muitas plataformas de servico como o Myspace, youtube e o
flickr, por exemplo, permitem a seus usuarios participar em comunidade,
colaborando e compartilhando arquivos, fotografias, videos, etc, inclusive
transformando-os e editando-os (...) de forma que os usuarios ndo sdo mais
somente consumidores de informagfes, mas também provedores eles mesmos
de conteddo (...). O que esta acontecendo, desta forma, é uma conversao de
consumidores e produtores gerando aquilo que podemos chamar de
‘prossumidores’. ** (PRADA, 2008, p. 68 - 69. Tradugéo livre).

Com o advento de variados suportes midiaticos e, consequentemente, o
surgimento de novas formas de representacdo da realidade e do imaginario humano,
sdo possibilitados processos de criacdo artistica que, muitas vezes, traduzem
incertezas correntes do mundo moderno por diversos pontos de vista associados
entre si. Essa articulacdo de modos de criacdo a partir do video talvez o defina,
como alega Arlindo Machado (1997), como um sistema hibrido:

O video é um sistema hibrido; ele opera com cédigos significantes distintos,
parte importados do cinema, parte importados do teatro, da literatura, do
radio e, mais modernamente, da computacdo grafica, aos quais acrescenta
alguns recursos expressivos especificos, alguns modos de formar ideias ou
sensacgdes que lhe sdo exclusivos. (MACHADO, 1997, p. 190)

Se o cinema ja era considerado uma “linguagem impura” por André Bazin, uma
vez que articulava codigos oriundos da fotografia, do teatro e da literatura, entdo o
video transcenderia essa experiéncia, acelerando o processo cognitivo do espectador

por meio de distor¢des, recortes e ritmos especificos.

uma semiotica das formas videograficas deve ser capaz de dar conta do
fundamental hibridismo do fendmeno de significacdo na midia eletrénica, da
instabilidade de suas formas e da diversidade de suas experiéncias, sob pena
de reduzir toda a riqueza do meio a um conjunto de regras esquemaéticas e
destituidas de qualquer funcionalidade. (MACHADO, 1997, p. 192)

Busco analisar, portanto, as animacdes presentes no universo do rock evitando
limitar-me apenas ao seu aspecto puramente formal, de uma estética fragmentaria
tipica do videoclipe, uma vez que tanto na obra...Like Clockwork quanto em Viver
até Morrer a nocdo de fragmento se traduz como a juncdo de elementos
provenientes de linguagens auténomas. Desta forma, é importante observar o

videoclipe como uma manifestacdo cultural, um elemento contemporéaneo hibrido

1 «“En la ‘web 2.0 (...) muchas plataformas de servicio como Myspace, youtube, o flickr, por ejemplo,
permiten a sus usuarios participar em comunidad colaborando y compartiendo archivos, fotografias,
videos, etc. incluso transformandolos y reeditandolos (...) de forma que los usuarios no son ya sélo
consumidores de informacion sino también proveedores, ellos mismos, de contenidos.(...) Lo que esta
aconteciendo es, asi, la conversion de los consumidores y produtores, esto es, generando ‘prosumidores’”
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que rompe barreiras especificas de condicionamento histérico e geogréafico,
ampliando, assim como as HQs e videogames, a nocdo relativa a bens culturais
simbdlicos, estes que, segundo Neéstor Garcia Canclini em sua obra Culturas
hibridas (1998), se reconheciam “intocaveis”, por nao permitirem um dialogo entre
0 erudito e o popular massivo.

O videoclipe se estabelece, muitas vezes, a partir da mescla de simbolos
oriundos de diversas épocas e lugares. Essa transtemporalidade possibilita uma
maior abrangéncia criativa no que diz respeito a manifestacdo do imaginario
humano, ao propor conceitos e estabelecer novas conexdes simbolicas sem que haja
uma hierarquizagéo dos elementos.

Com o intuito de travar um didlogo com o rock’n’roll, vimos que as conexdes
transtemporais propostas por Canclini tais como o deslocamento de espacos e
tempos para uma nova dindmica articulatoria, sdo reconhecidamente firmadas por
Soares em seu artigo (2004), quando este se refere a grupos de heavy metal e suas

preferéncias estéticas e conceituais:

Parte da tradicdo barbara evocada na imagética dos grupos de heavy metal
também encontra ressonancia no conceito de transtemporalidade apontado
por Canclini. Trata-se do deslocamento e convivéncia de tradicGes e,
sobretudo, renovacdo de preceitos simbolicos, que encontram uma nova
forma de atuar na contemporaneidade. (SOARES, 2004, p. 13)

Desta forma Soares complementa acerca do videoclipe:

Ora, se estamos falando sobre um género cuja estabilidade se da a partir do
conceito de hibridismo, propomos também a diluicdo do conceito de plagio,
do ‘que veio primeiro’, sendo cabivel a ideia de que, em muitos casos, hdo se
sabe de onde partiram as ideias no audiovisual. (ibid, p. 13)

Neste sentido, o autor considera que ‘“o videoclipe apresenta-se para Ser
‘usufruido’ na sua efemeridade, sendo visto como algo que ¢ dotado de uma cultura
do agora e onde certos preceitos da insercdo de elementos de linguagem funcionam
como um catalisador daquilo que podemos chamar do agoral” (ibid, p. 14) O
Agoral, assim como o mundo moderno, é formado a partir de pontos de vista
distintos.

Desta forma, a partir da articulagdo de diversas ferramentas muitas vezes

distintas, o videoclipe, segundo Soares, talvez se baseie, em uma estética centrada
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na superficialidade, nos remetendo a aspectos relacionados a ruina, ao desperdicio e

ao prazer em relagdo a repeticao.

E preciso perceber o videoclipe: a) como este instrumental de comunicagio
que integra os conceitos do que € hibrido, reorganizando postulados culturais
aparentemente bem estruturados e sendo, em si, um elemento negociador dos
produtos culturais; b) como o evidenciador de uma estética da
transtemporalidade, que permite ndo s6 perceber os proprios desgastes do
audiovisual, mas também se tornar referéncia de um ponto de vista, de um
local discursivo no tempo; c) (...) como um instrumental comunicativo que
proclama a superficie das referéncias intertextuais, dos restos
comunicacionais e do éxtase do agora. (ibid, p. 14 - 15)

A fluidez informacional possibilitada pela internet, fez com que artistas
pensassem novas formas de veiculacdo de sua arte em plataformas midiaticas. Essas
formas de apresentacdo inédita das obras sdo pensadas tendo em vista tanto a
questdo colocada por Prada acerca dos “prossumidores” — 0 que promove uma maior
aproximacdo entre o artista e seu puablico — como também em relacdo as referéncias
intertextuais narrativas e representativas do mundo moderno e todas suas
insegurancas, configurando o videoclipe como um elemento narrativo precioso no
conceito geral de um artista, seja em relacdo a sua musica ou ao seu comportamento,
se mostrando uma ferramenta a mais para sua criacdo que antes era reduzida ao

album e apresentacdes ao Vvivo.

Videoclipes ja ndo vém e vdo com o cronograma de langamento da cancéo
que promovem, se é que ja o fizeram. Na verdade, o novo e o velho, o
classico e o contemporéaneo, circulam cada vez mais, e sdo redistribuidos,
juntos no presente momento da tela. (...) Essa situagdo enfraquece o lugar
comum e a suposi¢do equivocada de que o videoclipe é intrinsecamente
efémero, uma forma descartdvel, cujo ciclo de vida é determinado
unicamente pela economia da pratica empresarial capitalista. (RAILTON;
WATSON apud LISITAPINTO, 2014, p. 68)

Desta forma, compreendemos que a manifestacao artistica é, sobretudo, a forma
que o criador optou pra dar vida a sua obra. As rela¢des visuais formais explicitadas
em obras que articulam imagem e som ndo configuram necessariamente um suporte
comercial, e sim mais um meio de expressdo poética de seu conceito, questionando
relagdes pressupostas entre imagem, arte e consumo.

Além da relagdo intrinseca entre masica e imagem, o artista tem a liberdade de
criar narrativas congruentes a ideia geral da obra, sem que estas configurem,
estritamente, a promogdo do album enquanto produto mercadoldgico. As expressdes

artisticas, como evidencia Rafael Mendonga Lisita Pinto em sua dissertagdo de
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mestrado intitulada A poética dos estranhos no videoclipe “eletric guitar” a partir
dos discursos videograficos de Lady Gaga (2014), sao “fruto da liberdade do criador
em explorar seu intimo em relagdo com a natureza e com a diversidade de formatos
disponiveis para a sua obra.”(LISITA PINTO, 2014, p.87) Assim, ¢ necessario
“perceber o videoclipe ndo somente como um produto da cultura visual mas,
também, como uma obra de arte €, justamente, o que permitiu desvincular-se de
qualquer veiculo e evidenciar o seu valor artistico.” (ibid, p. 87).

Tendo em vista as concepcdes de que o videoclipe se configura enquanto um
género no qual as imagens devem ser fragmentadas de forma a ndo apresentarem
uma narrativa linear, j& que, desta forma, subtrair-se-ia valor em relacdo & musica,
situamos a banda Queens of the Stone Age como uma ruptura com esses padroes
formais, ao propor, com ...Like Clockwork, um didlogo entre musica e narrativa, a
partir de animac6es que representam a angustia e a inseguranca em relacdo a vida no
mundo moderno sob um viés estético anticanénico impregnados de concepcdes
relativas a manifestacdo do grotesco nas artes.

O conceito ainda € ampliado quando o grupo dispde os videos em uma sequéncia
que os transforma em um curta-metragem, buscando a imersdo do espectador em
uma historia diferente, mais extensa e complexa que as originais independentes. A
partir dessa ideia da sequencialidade de elementos a priori isolados e unidos em um
segundo momento de forma a gerar uma expansao do universo ficcional e da
narrativa, estabeleco minhas préprias escolhas poéticas para a obra aqui realizada.
Essa conexdo de narrativas nos leva a um novo titulo e, em consonancia com essa
nova perspectiva, a uma distinta percep¢do da obra como um todo, onde se percebe
a ligacdo entre elementos individuais e conceito total, ambos baseados na estética
grotesca.

Contudo, a intencdo em Viver até Morrer ndo é estabelecer uma forma pre-
definida e determinada de apresentacdo artistica. Destarte, pretendo apresentar
diferentes possibilidades sensitivas ao espectador, deixando-o livre em relacdo a
forma de imersdo na obra, a partir de lacunas abertas a serem preenchidas por sua
propria subjetividade, independente de uma orientagdo definida, embora essa exista
intrinseca e inevitavelmente ja pela propria maneira que optei pela disposicdo dos
elementos constitutivos na apresentacdo da obra como, por exemplo, a ordem das
masicas no album e a narrativa linear das animag6es e das HQs. Assim, as conexdes

subjetivas aqui elucubradas, s6 serdo possiveis no que diz respeito ao olhar do
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espectador e sua imaginacao, relacionado ao conceito propriamente estético da obra
e ndo de forma ilimitada ja que existe um pré-direcionamento formal de
configuragdo estabelecido. Outro caminho possivel seria a desconstrucdo e
desfragmentacdo da obra, podendo gerar um conceito diferente que fugiria do meu
alcance devido as infinitas possibilidades de ressignificacdo e pelo simples fato de
gue ja ndo seria mais uma criagd0 minha e sim uma nova obra estabelecida a partir
de teorias p6s-modernas de utilizacdo da propria arte enquanto elemento de criacao,

ao que Bourriaud (2009) coloca:

Desde o0 comeco dos anos 1990, uma quantidade cada vez maior de artistas
vem interpretando, reproduzindo, reexpondo ou utilizando produtos culturais
disponiveis ou obras realizadas por terceiros. Essa arte da pos-produgdo
corresponde tanto a uma multiplicacdo da oferta cultural quanto — de forma
mais indireta — & anexa¢do ao mundo da arte de formas até entdo ignoradas
ou desprezadas. Pode-se dizer que esses artistas que inserem seu trabalho no
dos outros contribuem para abolir a distin¢do tradicional entre producéo e
consumo, criagdo e cdpia, ready-made e obra original. J& ndo lidam com uma
matéria-prima. Para eles, ndo se trata de elaborar uma forma a partir de um
material bruto, e sim de trabalhar com objetos atuais em circulagdo no
mercado cultural, isto é, que ja possuem uma forma dada por outrem.
(BOURRIAUD, 2009, p. 7 - 8).

Desta forma, nocdes relativas a criacdo e originalidade sdo repensadas nessas
novas relagdes. Essa “pds-producdo” conceituada pelo autor ¢ ainda exposta no
sentido de orientagdo cultural em um mundo globalizado e repleto de
representacoes, gerando “novos modos de produgdo (...), como se o mundo dos
produtos culturais e das obras de arte constituisse um estrato autbnomo capaz de
fornecer instrumentos de ligacdo entre os individuos”, e, principalmente, por essas
infinitas possibilidades contemporaneas de produzir “novas relagdes com a cultura
em geral e com a obra de arte em particular.” (BOURRIAUD, 2009, p. 9)

Seguindo em frente, além do rock’n’roll e do videoclipe como suporte de
representacdo e divulgacdo dessa contestagcdo vinculada, em grande parte, a estas
angustias e excesso de informacdo simbdlica e visual decorrente do mundo atual,
um fator determinante na construgdo poética da minha obra € a arte da animacéo — e
Seus processos, técnicas, estruturas e modelos artisticos — que possibilitam, de forma
mais ampla, a exploracdo visual de elementos que se relacionem com o imaginario

humano e possam ser traduzidos por meio da imagem em movimento, adentrando
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ainda mais no conceito artistico aqui utilizado, trazendo assim novas questdes a

serem tratadas relativas a obra proposta.

1.5 A arte do cinema de animacao e a representacdo poética do inconsciente

em um mundo transmidiatico

Devido a representacdo subjetiva da realidade que impde, a animacdo €
claramente a forma cinematografica mais proxima do imaginario (...) ‘o
cinema encena universos inteiramente pessoais e pede ao espectador a sua
adesdo individual. O cinema tem a ver com a subjetividade, e é dessa
subjetividade que nasce o imaginario. * (...) [essa concep¢ao] explica melhor
um gosto pelo espetacular e pelo intimo que podem nascer na mente do
criador e ressoar no imaginario do espectador. (DENIS, 2007, p. 9)

No contexto da obra tida aqui como principal referéncia do meu trabalho, ...Like
Clockwork, a animacgdo em formato de videoclipe teve um grande impacto sobre a sua
leitura conceitual, uma vez que seu contato com o publico ocorreu antes mesmo do
lancamento do album, colocando um universo sombrio e violento em conjunto com
masicas inéditas. A priori, foram disponibilizadas na internet cinco animacGes
produzidas com a mescla das técnicas de cut- out (animacdo de recorte) e animacao
tradicional (quadro-a-quadro), porém com predomindncia do cut-out. Os artistas
contratados como responsaveis pelas animacdes e pela concepcao visual do album
foram Boneface®, artista pléastico de Liverpool que traz influéncias de games, HQs e
elementos grotescos em sua trajetdria, para os desenhos, colagens e ilustracdes da obra,
e Liam Brazier®, um animador free-lancer radicado em Londres que, além das
animacOes da banda Queens of the Stone Age, também trabalhou com marcas como
Apple e Samsung produzindo ilustracfes, animacdes e pinturas. Essa forma de producéo
audiovisual também se mostra crucial no conceito de Viver até Morrer, possibilitando
uma maior representacdo da proposta da obra e do universo tematico abordado pela
banda Cicuta em suas letras e sonorizagoes.

A animacdo, segundo Sébastien Denis em sua obra O cinema de animagéo
(2007), possibilita uma maior abrangéncia de temas e representacdes na tela do que o
cinema feito em live action. Na animac&o o potencial criativo do autor se expande para

a concepgdo de realidades possiveis por meio da linguagem pléstica e cinematogréfica,

32 para conhecer a obra de Boneface, acessar: < http://www.boneface.co.uk/ >.

33 . . . .
Para conhecer a obra de Liam Brazier, acessar: < http://www.liambrazier.com/ >.
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0 que possibilita uma recriacdo do mundo atraves de simbolos presentes nos tragos, nas
cores, na superficie, no volume e na luz, bem como na narrativa, movimentos de
camera, enquadramentos e sonoplastia disponibilizados. A animacgdo nos permite criar
esses simbolos que estimulam impulsos e valores préprios do ser humano. Esses
simbolos se estabelecem engquanto elementos expressivos da linguagem em um processo
visual que conduz a uma sintaxe propria da animacdo em relacdo a forma. Ao contrério
do cinema live-action, a animagdo permite um direcionamento e amplo controle dos
elementos e estratégias da comunicacdo visual por parte do artista, aumentando as
possibilidades de criacdo de um universo visual e narrativo proprio idealizado e, muitas
vezes, ndo alcangado por outras formas de expresséo.

Porém, uma das principais relagdes entre o cinema de animagdo e o mundo
fluido pds-moderno, bem como suas representacGes, estdo nas modificacdes e
consequéncias estéticas que as transformacdes na paisagem urbana possibilitaram desde
a Revolugéo Industrial. As cidades se transformaram e ampliaram as fronteiras do olhar,
fornecendo possibilidades diversas para uma nova abordagem visual representativa no
campo artistico. No cinema de animac¢do o imaginario ganha proporc6es que o cinema
feito em live-action muitas vezes ndo atinge, seja por falta de recursos financeiros, seja
por falta de equipamentos. A animacgéo permite a representacdo completa das ideias do
autor naquilo que esta em quadro, desde 0s cenarios, aos personagens, objetos e formas
diversas. Todavia, devemos ressaltar que atualmente, com a evolucdo tecnoldgica cada
vez mais acelerada, o cinema live-action também ja comeca a contar com recursos de
representacdo ilimitada do imaginario por meio de efeitos especiais, pos-producéo,
sensores de movimento, didlogos com o proprio cinema de animacdo, etc. Porém,
intento aqui ressaltar a importancia da animacdo nesse caminho de influéncias e trocas
relativas a sintaxe propria de cada forma artistica, contribuindo e enriquecendo a

producdo cinematogréafica de forma geral.

O universo plastico do cinema ficava restrito as imagens capturadas da
realidade, ainda que encenadas. A unido do desenho e da pintura com a
fotografia e o cinema superou essa limitacdo através do cinema de animagéo,
que podia fazer uso das formas ilimitadas das artes graficas explorando as
caracteristicas cinematogréaficas do filme. O fato de fazer cinema a partir de
desenhos e pinturas fazia o filme de animagdo ser apreciado de maneira
diferente do cinema de agdo ao vivo (live action). (BARBOSA JUNIOR,
2001, p. 18 - 19)
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Essa forma diferente de fazer cinema também trouxe consigo regras proprias em
relacdo a sua linguagem, responsaveis por configurar os chamados “‘principios
fundamentais da animagdo’ — abordagens de desenho baseadas na observagdo do
movimento que resultaram em conceitos basicos capazes de proporcionar encenacao
convincente as figuras criadas no papel.” (ibid, p. 19). Desta forma, o cinema de
animacdo passou por diversas fases de aperfeicoamento técnico referentes ao seu
processo produtivo. Esses aperfeicoamentos técnicos permitiram uma produgdo mais
rapida de desenhos e, consequentemente, em maior escala — da pra imaginar as
dificuldades existentes na arte de se produzir animagdes em sua origem, ao ter que

desenhar cada quadro individualmente e manter o potencial expressivo.

O advento de uma técnica que eliminasse os entraves de ter que criar cada
desenho (automatizando tarefas), a0 mesmo tempo que mantivesse o controle
dos elementos de sintaxe visual como obtidos pelo desenho e pela pintura,
significaria o renascimento da animagéo. Da mesma forma, seus efeitos na
area especifica das artes plasticas seria retumbante. Possivelmente novas
formas de exploragdo visual emergiriam, ajustando o passo das tradicionais
belas-artes ao ritmo acelerado da sociedade pos-capitalista, que anseia por
novos paradigmas estéticos e experiéncias sensoriais por meio de imagens
(meio adequado para a comunica¢do num mundo de rdpidas transformagdes).
(BARBOSA JUNIOR, 2001, p. 19)

Em relacdo a essas transformacfes do mundo contemporaneo e 0s choques
sensoriais a que estamos sujeitos, Leo Charney, em seu texto Num instante: o cinema e

a filosofia da modernidade (2004) coloca que:

as transformacg6es da modernidade p6s-1870 geraram um clima perceptivo de
superestimulaco, distracdo e sensagdo, caracterizado por Georg Simmel, em
1903, como ‘o rapido agrupamento de imagens em mudanga, a
descontinuidade acentuada no alcance de um simples olhar e a
imprevisibilidade de impressdes impetuosas’. Em meio a esse ambiente de
sensacOes fugazes e distracOes efémeras, criticos e filésofos procuraram
identificar a possibilidade de experimentar um instante. (CHARNEY, 2004,
p. 317).

Nesse sentido, em didlogo com Charney, Ben Singer, em seu texto
Modernidade, hiperestimulo e o inicio do sensacionalismo popular (2004), ressalta o
“desamparo ideologico” que a modernidade sugere, bem como o interesse recente pelas
teorias de pensadores como Simmel, Kracauer e Walter Benjamin, acerca da
subjetividade e dos choques sensoriais que permeiam o cotidiano do sujeito moderno. O

autor coloca que:
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a modernidade também tem que ser entendida como um registro da
experiéncia subjetiva fundamentalmente distinta, caracterizado pelos choques
fisicos e perceptivos do ambiente urbano moderno. (...) a modernidade
implicou um mundo fenomenal — especificamente urbano — que era
marcadamente mais rapido, caédtico, fragmentado e desorientador do que as
fases anteriores da cultura humana. Em meio a turbuléncia sem precedentes
do trafego, barulho, painéis, sinais de transito, multidoes que se acotovelam,
vitrines e antncios da cidade grande, o individuo defrontou-se com uma nova
intensidade de estimulacdo sensorial. (SINGER, 2004, p. 95 - 96)

Neste sentido, Charney vai buscar em Walter Benjamin a afirmacdo de que a
mudanca estrutural da vida moderna se da pela experiéncia em dire¢cdo a0 momentaneo
e ao fragmentario, qualidades essas que transformaram a natureza e a experiéncia do
tempo, da arte e da historia.

Segundo o autor, Benjamin traduz essas mudancas na obra Trabalho das
Passagens. Para ele, a prevaléncia do instante na sociedade moderna era associada ao
método fragmentario, que continha forte alusdo a montagem cinematografica. O
pensador coloca, citado por Charney, que “este projeto estd intimamente ligado ao da
montagem (...) o método deste projeto: montagem literaria. Nao preciso dizer nada.
Somente exibir.” (...) Mais importante, o projeto pretendia ‘transportar o principio da
montagem para a historia’”. (BENJAMIN apud CHARNEY, 2004, p. 321). Charney
comenta as concepg¢des de Walter Benjamin que o autor “esfor¢ou-se ndo apenas para
propor 0 momentaneo como um tropo determinante do moderno, mas para ilustra-lo por
meio de sua propria sensibilidade e estilo” (CHARNEY, 2004, p. 321), estabelecendo
uma proposta estética formal em sua concepcao.

Ademais, Benjamin define a experiéncia moderna como uma experiéncia
efémera, a qual chama de “choque”, ao que Baudelaire entdo sugere como resultado da
“desintegracao da aura na experiéncia do choque” (ibid, p. 323), referindo-se ao preco
que essa sensagdo poderia ter no campo artistico ao visualizar esse “choque” como
centro do trabalho. Essas no¢fes vém de encontro com as ideias de Singer, quando este

assevera.:

nos surpreendemos em constatar o quanto Kracauer e Benjamin estavam
tocando em um discurso ja difundido sobre o choque da modernidade.
Observadores sociais das décadas proximas da virada do século fixaram-se na
ideia de que a modernidade havia causado um aumento radical na
estimulacdo nervosa e no risco corporal. Essa preocupacdo pode ser
encontrada em cada género e classe de representacdo social — de ensaios em
revistas académicas a manifestos estéticos (...), passando por comentarios

% BENJAMIN, W. Philosophy, Aesthetics, History. Org. Gary Smith, Chicago: University of Chicago,
1989.
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leigos (...) e cartuns na imprensa ilustrada (...). Revistas cémicas e jornais
sensacionalistas observaram de perto o caos do ambiente moderno com um
alarmismo dist6pico que, em graus variaveis, caracterizou muito do discurso
do periodo sobre a vida moderna. (SINGER, 2004, p. 99, 100)

Singer reporta ainda a representacdo do mundo a partir de cartuns, nos quais era

visivel a preocupacdo concernete aos anseios e angustias tipicas do mundo moderno:

muitos cartuns representaram a nova paisagem de assédio comercial como
um tipo de estimulo terrivel e agressivo. Outros, retratando aglomerados
repletos e cadticos de pedestres, ilustraram com intensidade (cinquenta anos a
frente) a sugestdo de Benjamin de que ‘medo, repulsa e horror eram as
emogBes que a multiddo da cidade grande despertava naqueles que a
observavam pela primeira vez’. (ibid,p. 100)

Desta forma, Singer ilustra essa questdo dos simbolos sociais presentes no fim
do século X1X e inicio do século XX a partir de imagens de revistas, periddicos, cartuns
e ensaios que traziam essa descri¢do “hiperestimulada” da vida urbana. Tais ilustragdes
trataram a transformacéo social de passagem de um estado pré-moderno equilibrado e
estavel para um mundo repleto de “choques”. O sujeito moderno vive em um mundo
efémero, acelerado e fugaz, que provoca continuamente desejos e frustracbes. Muitas
vezes 0 sujeito se aproveita desses choques sensitivos para dar suporte a vida. Utiliza
das sensagdes como formas narrativas em busca da subjetividade.

Para Charney, “experimentar o choque era experimentar o instante (...) O choque
empurrava o sujeito moderno para o reconhecimento tangivel da presenca do presente.
Na presenca imediata do instante, o que podemos fazer (...) é senti-lo. A presenca
presente do instante pode ocorrer somente na sensacao € como sensacdao.” (CHARNEY,
2004, p. 324). Assim sendo, o presente, esta continuamente virando passado e
“atropelando” o futuro. Charney afirma que o cinema, por meio das lacunas que a
montagem possibilita ao espectador, ¢ “a forma de arte definidora da experiéncia
temporal da modernidade” (ibid, p. 324), além de possuir a capacidade de movimento e
mudanca no tempo e no espago, assim como a musica.

Em relagdo ao cinema, o autor cita Jean Epstein, que concebe o filme como uma
“cadeia de momentos” e como uma ‘“colagem de fragmentos”. Dentro dessa ideia,
Epstein formula a nogdo de “fotogenia”, ou seja, “fragmentos fugazes de experiéncia
que forneciam prazer de um modo que O espectador ndo conseguia descrever

verbalmente ou racionalizar cognitivamente” (ibid, p. 324). Segundo Epstein é a partir
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dessa nocdo que floresce a ideia do cinema enquanto arte. A fotogenia atua como
matéria-prima fundamental quando diz: “Como melhor definir a indefinivel fotogenia
do que dizer que a fotogenia é para 0 cinema o que a cor € para a pintura, o volume para
a escultura — o elemento especifico dessa arte” (EPSTEIN apud CHARNEY, 2004,
p.324).

No sentido de buscar explicar o que é a fotogenia — uma vez que essa definicao é
escorregadia por associar o filme a auséncia de definicdo e instabilidade, ou seja, as
sensacOes que algumas imagens causavam — Charney cita mais uma vez Epstein: “’O
aspecto fotogénico € um componente das variaveis espaco-tempo. Essa € uma férmula
importante. Se vocé quiser uma traducdo mais concreta, aqui estd: um aspecto é
fotogénico caso se desloque e varie simultaneamente no espago e no tempo.” (ibid, p.
325). O autor prossegue vinculando a concepgdo cinematografica de espaco e tempo ao
presente inexistente e vazio da modernidade, por representar uma “colisdo” entre

passado e futuro:

O hoje é um ontem, talvez velho, que faz entrar na porta dos fundos um
amanhd, talvez longinquo. O presente é uma convencdo incdmoda. Em meio
ao tempo, é uma excecdo ao tempo. Ele escapa ao crondmetro. Vocé olha
para o seu reldgio; o presente estritamente falando ndo estd mais 14, e
estritamente falando ele esta 14 novamente (...) ‘Penso, portanto existi’. O eu
futuro irrompe no eu passado; o presente é somente essa muda instantanea e
incessante. O presente é somente um encontro. O cinema € a Unica arte que
pode representar esse presente como ele é. (CHARNEY, 2004, p. 326)

E através da montagem que a fotogenia se mostra no cinema. O choque e 0
espanto provocado pelas imagens em movimento buscam a atengdo ndo por meio
apenas da imersdo narrativa, mas também através do choque, pelo instante. Ao que
Charney cita Shklovsky: “a arte existe para que se possa recuperar a sensacao de vida;
existe para fazer com que as pessoas sintam as coisas (...). O propdsito da arte €
transmitir a sensacdo das coisas como elas sdo percebidas e ndo como elas sdo
conhecidas” (ibid, p.327).

A partir da interacdo entre momentaneo e continuo o cinema evoluiu no sentido
de incorporacgdo de elementos narrativos e estéticos que possibilitaram novas formas de
imersdo ao espectador, em didlogo com o teatro e a no¢do de “atracdo” dos espetaculos
cinéticos da modernidade proposta por Sergei Eisenstein, onde “cada instante ativo, isto
é, todo elemento que elucida para o espectador aqueles sentidos ou aquela psicologia

que influenciaram a sua experiéncia — todo elemento que pode ser verificado e
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matematicamente calculado para produzir certos choques emocionais em uma ordem
propria dentro de uma totalidade.” (EISENSTEIN apud CHARNEY, 2004, p. 328).
Assim, o autor coloca aquilo que j& havia sido sinalizado no cinema, por Marey e
Muybridge — primeiros a pensarem na imagem em movimento a partir da narracao -,
uma nova forma narrativa que era definida como “movimento estruturado pelo tempo e
pelo espago”, em outras palavras, 0 cinema reapresentava 0 movimento continuo como

uma cadeia de momentos fragmentarios, ao que Charney coloca que as “narrativas

b

visuais eram definidas no cruzamento do tempo e do espago pelo movimento.’
(CHARNEY, 2004, p. 329). Nesse sentido o autor vincula o cinema como a maior

forma expressiva do mundo moderno quando afirma que:

a montagem (...) cria uma colagem de fragmentos que ndo pode evitar o fato
de tornar descontinua a experiéncia do espectador (...). Um filme nunca pode
ser totalmente presente como movimento continuo; as lacunas do filme o
tornam sempre uma cadeia de instantes (...). Essa fragmentacdo marca o
cerne do filme como reapresentacdo. (...) A reapresentacdo, em sua forma
genuina, contribuiu para o esvaziamento da presenca que caracterizou o
moderno. (...) A forma de cinema que surgia (...) permitiu que as
desvantagens potenciais da modernidade se tornassem vantagens estéticas:
choque, velocidade e deslocamento tornaram-se montagem, e 0 esvaziamento
da presenca, na técnica do cinema, tornou-se 0 meio pelo qual o espectador
pdde encontrar lugar no movimento incessante do filme para a frente.(...) ‘O
fato de algo nunca estar presente a si significa que estd sempre apto a ser
interpretado, estd sempre sujeito a interpretacdo e ao futuro. (CHARNEY,
2004, p. 331)

Desta forma, entre os fragmentos que compde o filme, sdo criadas as lacunas
narrativas a serem preenchidas pelo espectador. Essas lacunas separam o0s instantes
fragmentados do filme. O espectador, ao preencher esses espacgos, estabelece uma
relacdo com o filme enquanto arte através da imaginacao. O presente esvaziado torna-se
uma nova forma de experiéncia para o espectador imerso no filme, ou seja, fora do

presente em relagéo a si mesmo. Segundo o autor:

O presente vazio e invisivel da modernidade expandiu-se em uma nova arte
composta de uma série de presentes vazios e invisiveis. Esses momentos
foram costurados na continuidade pela atividade do espectador, ela mesma
interior e invisivel no corpo do espectador. ‘A animagdo e a confluéncia
dessas formas’, como escreveu Epstein, ‘ndo se apresentam na pelicula nem
nas lentes, mas no préprio individuo. A descontinuidade torna-se
continuidade somente depois de penetrar o espectador. Trata-se de um
fendmeno puramente interior. Fora do sujeito que olha ndo ha movimento,
fluxo, vida nos mosaicos de luz e sombra sempre fixos que a tela apresenta.
Dentro, h4 uma impressdo que, como todas as outras fornecidas pelos
sentidos, € uma interpretagdo do objeto — em outras palavras, um fantasma.
(CHARNEY, 2004, p. 332)
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Ben Singer, ainda em didlogo com Charney a respeito das representagdes visuais
na modernidade, se preocupa com o fato do sensacionalismo midiatico sinalizar os
tempos modernos: “o sensacionalismo era a contrapartida estética das transformacdes
radicais do espaco, do tempo ¢ da industria” (SINGER, 2004, p. 115). Segundo Singer,
Walter Benjamin coloca o cinema como correspondente “a mudangas profundas no
aparelho perceptivo — mudancgas que sdo experimentadas, em uma escala individual,
pelo homem na rua, no trafego, da cidade grande e, em uma escala historica, por
qualquer cidadao dos dias de hoje” (SINGER, 2004, p. 115), para o autor “o ritmo
rapido do cinema e sua fragmentacdo audiovisual de alto impacto constituiram um
paralelo aos choques e intensidades sensoriais da vida moderna” (SINGER, 2004,
p.115, 116). Ele ainda complementa citando Benjamin: “Em um filme, a percep¢do na
forma de choques foi estabelecida como um principio formal. Aquilo que determina o
ritmo de producdo em uma esteira rolante ¢ a base do ritmo de recep¢ao no cinema.”
(BENJAMIN apud SINGER, 2004, p. 116).

Singer cita também Sigmund Freud, quando afirma que a ansiedade é a forma
como a mente intenta minimizar o trauma causado pelo choque, transformando-se em
um “ensaio” para uma determinada situacdo iminente, com vistas a “aceitacao” do
choque que vird. Ademais, o autor reflete que Benjamin adaptou a teoria freudiana ao
papel do cinema no mundo moderno, como “forma de arte que acompanha a ameaga
crescente a vida que o homem moderno tem que lidar. A necessidade do homem de se
expor aos efeitos do choque ¢ o seu ajustamento aos perigos que o ameagam”
(BENJAMIN apud SINGER, 2004, p. 118). Neste contexto, 0 cinema para Benjamin
seria a forma encontrada pelo homem moderno para se preparar as sensacfes que 0
cercam, estimulando sua imaginacao.

A partir dai, o sujeito moderno (re)descobre, segundo Charney, seu lugar como
mediador entre passado e futuro. Por meio da experiéncia enquanto espectador de
cinema, passado e futuro se confrontam ndo em uma zona hipotética, mas no terreno do
proprio corpo e mente e, ao buscar essa sensa¢do em seu interior, encontra-se o instante
fixo do presente.

Neste sentido, as representacOes visuais grotescas estabelecidas por artistas do
rock’n’roll como o Pink Floyd em The Wall, 0 QOTSA em ...Like Clockwork e o Cicuta
em Viver até Morrer buscam através das formas retorcidas, bizarras, estranhas e

aterrorizantes um meio de dar vazéo a esses medos e ameacas aos quais 0 homem atual
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estd constantemente exposto e despertar a imaginacdo do publico receptor com o intuito
de gerar reflexdes sobre si mesmos.

Na cena da animagdo da musica Amanhecendo no Inferno, na qual, em sua
viagem onirica, 0 personagem central é acorrentado por demdnios que o obrigam a
tomar barris de cerveja até sua barriga explodir, se constitui em uma simulacdo das
valvulas de escape que a humanidade busca a fim de amenizar as angustias e agitacdes
da vida cotidiana. Porém, nesse caso, 0 contexto angustiante estd inserido na propria
representacdo. A cerveja ndo se apresenta nessa cena como algo prazeroso e relaxante,
mas sim como uma forma de tortura, remetendo a dor e a soliddo, bem como ao

descontrole emocional de uma era calcada na velocidade de informacGes e contetdos e

em limites castradores impostos por normas morais e sociais.

Imagem 17: Frames do video “Amanhecendo no Inferno”, parte integrante da obra “Viver até

Morrer” da banda Cicuta: Explosdo abdominal por excesso de cerveja.

O inferno é entdo representado ndo como um mal maniqueista, mas como
alegoria ao contexto geografico e cultural que a banda Cicuta esta inserida (Goiania —
Goias — Brasil), bem como a cultura etilica e de busca do prazer disseminada como
estilo de vida ideal. Esses escapes sociais sdo refletidos e estimulados por uma midia
avida por lucro que se interessa em criar uma concep¢do de modelos sociais ora
hedonistas, ora pudicos, cujo principal mote é o consumo como sindnimo de felicidade
contribuindo, desta forma, para a geracdo de possiveis angustias, ansiedades e
frustraces nos individuos.

Voltando ao cinema de animacgdo, a relacdo desta arte com o sujeito receptor se
da na utilizacédo ilimitada do imaginario para reconstruir e reapresentar imageticamente
0 mundo em sua plenitude idealizada. A animacao estabelece conexdes imaginativas
com o mundo real, abrindo discussdes permanentes acerca de simbolos fisicos e morais

conhecidos pelo espectador. Os filmes de animagéo sdo entendidos como possibilidades
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de se fazer cinema utilizando recursos plasticos de arranjo e manipulacéo artistica como
linguagem de acesso ao imaginario, buscando no irreal a conexdo com o real.

Denis (2007) destaca essa “ilusdo” caracteristica do cinema de animacdo, bem
como sua especificidade em relacdo ao cinema live action, citando um texto de
Alexandre Alexeieef, publicado em uma revista alemd de cinema intitulada Film
Culture em 2001:

O que me interessa no cinema de animagdo € que o movimento que
imaginamos perceber € ilusorio: ndo existe. Enquanto no cinema (live action)
existe mesmo. Se na literatura as palavras sdo a matéria-prima e na musica os
sons, no cinema de animagdo é o movimento. As formas plésticas, bi ou
tridimensionais, s6 sd0 necessarias para permitir que seja apreendido. O
cinema de animacdo procura o ‘como’ do movimento. A animacdo afirma
assim, em alto e bom som, a sua diferenca. (DENIS, 2007, p. 54)

Ainda nesse sentido, Denis dialoga com Deleuze acerca da definicdo da

animacéo enquanto forma de se fazer cinema:

Para Deleuze (...) o desenho animado é uma técnica cinematografica como as
demais. (...) A animag8o surge como a fuséo de dois universos a priori apenas
irreconcilidveis. O seu interesse ndo é recriar a ‘ilusdo da vida’, mas acionar
as teorias do cinema para propor um campo ilimitado de aplica¢des visuais;
modificar as interrogacBes sobre a realidade, a analogia e a ontologia
fotogréficas. (...) A animacdo propde uma realidade, uma analogia e uma
ontologia mentais. O cinema imagem a imagem é cinema; o facto de ele
parecer funcionar ao contrario do trabalho da camera em nada altera esse
dado primordial. (DENIS, 2007, p. 58)

Denis busca em sua obra romper com as barreiras que distinguem a animacao do
cinema live action, propondo, a partir de um panorama analitico de diversas obras da
histéria da animag&o e das técnicas ali utilizadas, mostrar o potencial criativo, narrativo,
plastico e filosofico desta arte.

Para corroborar com esse pensamento, buscaremos nas palavras de Ferndo
Ramos — expostas no prefacio da edicao brasileira da obra Lendo as imagens do cinema
de Laurent Julier e Michel Marie (2009) — a definicdo do cinema como uma arte

autbnoma:

Cinema ndo é midia, principalmente se pensarmos esse conceito de modo
restrito. O cinema pode ser divulgado por midias diversas, mas possui uma
estrutura narrativa propria. O meio aqui ndo € a mensagem (...) Cinema é
uma forma, mais ou menos narrativa, que aprendeu (e ensinou) um modo
préprio de significar com imagens em movimento, sons e fala, distribuidos
em unidades continuas de duragdo (os planos). O plano, sua duragdo, seu
espaco (in e off), a cAmera em situagdo (estatica ou mével), estdo no coracéo
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da estilistica imagética, que trabalha com situacdes de tomada, nas quais 0s
corpos (atores) em cena (mise en scene), desempenham personagens em acdo
(intrigas).” (RAMOS in JULLIER; MARIE, 2009, p. 10)

Podemos entdo enquadrar a animacgdo enquanto um género estilistico
cinematogréfico de ordem formal, uma vez que utiliza a linguagem cinematografica
como forma de comunicacdo, incluindo em sua gramatica as nogdes cinematograficas
de mise-en-scéne, movimentos de camera, enquadramento, iluminacdo, cores, etc.,
porém em um nivel de representacdo mais aberta a liberdade imaginaria do artista
permitido por sua forma de criagéo.

Sebastién Denis (2007) tece assim relacfes entre o cinema de animagdo, as

vanguardas artisticas modernistas do século XX e a criacdo conceitual e contestadora :

Para os futuristas, os construtivistas, os dadaistas, os surrealistas e, mais
tarde, para o movimento underground, a imagem-a-imagem (animacéo),
Unica técnica que ndo se baseia em imagens preexistentes nem numa
representacdo realista, permite aos autores uma criagdo independente da
realidade. A animagdo ‘artistica’ numa logica de ‘construcdo’ ou de
‘experimentacdo’, ¢ antes de tudo um trabalho de imagem a imagem que ¢
feito por homens sés, fora das estruturas de produgdo tradicionais, 0s
estadios. (...) O gosto pelo movimento e pela velocidade propaga-se em todas
as vanguardas. (...) Vaérios artistas que, na altura, gravitam em torno da
abstragdo apo6s os trabalhos de Kadinsky, Malevitch ou Mondrian, na corrente
da Bauhaus, do construtivismo e mais tarde de Dada, procuram na técnica da
animagdo os elementos que faltavam a pintura e ao desenho. (DENIS, 2007,
p. 59 - 61)

Alberto Lucena Barbosa Janior (2001), em relacdo ao papel do artista na
sociedade atual, coloca que ele “ndo pode ser tolhido em suas possibilidades de
expressdo, que envolvem tematicas e recursos técnicos. Para isso, ele tem de estar
instrumentalizado no plano do intelecto e da habilidade plastica (...) sé assim estara apto
a atender & demanda por cultura visual da sociedade.” (BARBOSA JUNIOR, 2001, p.
422). E ainda completa dizendo que “ndo se concebe qualquer tentativa artistica valida
que venha a expandir a nogdo que temos do mundo — portanto, as imagens com as quais
procuramos representa-lo —, sem que esta ndo possua a visao pessoal daquele que se
propde a fazé-lo.” (ibid, p. 425). Neste sentido, o autor investiga a relagdo entre arte e
meios de producdo artistica, e para os limites e debates provenientes dessa relacao,
evidencia a subjetividade do artista que, no caso do cinema de animac&o, é expressa na

obra por meio da técnica.
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A arte existe como subjetividade, e apenas se manifesta plenamente quando
exercida por alguém com talento, devidamente instrumentalizado. Uma
pessoa assim capacitada esta apta a comunicacdo da expressdo estética.
Apenas com essas condigdes se processa o equilibrio (dindmico) entre fatores
subjetivos (arte) e fatores objetivos (técnica). O artista é quem esté autorizado
a promover a integracdo harmoniosa das partes, vindo a criar simbolos
expressivos. (BARBOSA JUNIOR, 2001, p. 441)

Nos anos 60, em meio & explosdo da contracultura, a animacao independente
teve um papel crucial na quebra de paradigmas referentes a essa discussdo entre técnica
e manifestacdo artistica, bem como rompeu canones até entdo consolidados, dirigindo a

arte da animacdo a um novo publico-alvo mais adulto e mais critico.

George Dunning, e principalmente Ralph Bakshi, injetaram no cinema de
animacao o espirito de contestacdo que contaminara a juventude de todo o
mundo naquele periodo. As implicagdes estéticas sdo notaveis. N&o s6 pelas
especificidades dos artistas em questdo, mas pelo encaminhamento dos filmes
para uma audiéncia mais adulta (...). Tecnicamente, nada de novo. Yellow
Submarine (1968), obra de George Dunning, um longo videoclipe (quando
ainda ndo existia videoclipe) baseado nas musicas dos Beatles, apresenta-nos
uma colorida e eclética mistura visual através de técnicas variadas de
animacdo, como acetato, recortes, rotoscopia, animagdo de fotografias e
processamento de imagens filmadas ao vivo. (...) E muito interessante o
movimento das figuras nesse filme, que tira partido de design bastante
original (concepgdo de Heinz Edelmann), com énfase nas formas curvilineas
e onduladas. (BARBOSA JUNIOR, 2001, p. 141/142)

A obra Yellow Submarine (1968) de George Dunning, cujo pano de fundo séo as
masicas e o0 universo das letras dos Beatles, aparece como um dos primeiros flertes do
rock’n’roll com o cinema de animagdo. O autor Barbosa Jinior coloca acima que a obra
se apresenta como um “longo videoclipe”, dialogando com as conceituagdes expostas
por Railton e Watson (2011) - citando Gow e sua obra Music Video as Communication
(1992) - onde sdo colocadas algumas formas genéricas sobre 0 que poderia ser a poética

do videoclipe:

(1) a peca anti-performance — videos que ndo contém a performance da
musica; (2) performance pseudo-reflexiva — videos que exibiam seu processo
de producdo; (3) performance de documentdrio — videos que contém
gravacOes documentdrias reais de performances de palco e/ou atividades de
bastidores; (4) composicdo de efeitos especiais — videos em que a
performance humana é ofuscada por imagens de fantasia; (5) ndmeros de
musica e danca - videos que focam em habilidades fisicas de performances de
danca e apresentacdo vocal da cangdo, geralmente por meio de técnicas de
dublagem; (6) a performance aprimorada — videos que mesclam elementos
de performance com outros elementos visuais, uma mistura justificada por
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motivaces associativas, narrativas ou abstratas.®> (GOW apud RAILTON;
WATSON, 2011, p. 47-48, traducdo livre de Rafael Lisita Pinto).

As categorizacOes genéricas acerca do videoclipe, expostas acima, algumas
vezes desconsideram aspectos que poderiam originar um dialogo entre diferentes
géneros, principalmente em se tratando da atualidade, onde as fronteiras e defini¢des
fechadas se mostram cada vez menos férteis para a producao de conhecimento.

Em oposicéo a este tipo de pensamento, Railton e Watson (2011) ndo se limitam
a definir géneros para videoclipes, tampouco estabelecem critérios fechados, mas
buscam compreendé-los em relacdo as formas utilizadas. Assim, os autores chegam a
quatro propostas formais de categorizacdo, sendo elas: (1) pseudo-documentéario; (2)
performance de palco; (3) narrativa e (4) videoclipe de arte;

No que tange ao “pseudo-documentario”, os autores colocam que esta forma
“implanta a estética realista do documentario para retratar a ‘vida profissional’ da banda
ou artista” (RAILTON; WATSON apud LISITA PINTO, 2014, p. 78). Em relacéo ao
videoclipe de performance de palco, o objetivo maior € realcar o apelo comercial e

promocional no video. Os autores colocam:

A performance &, portanto, sempre compreendida como artificial: os artistas
dirigem-se diretamente & camera, frequentemente dublando para as suas
lentes; tropas de dancarinos apresentam rotinas coreografadas em locacdes
incongruentes; a acéo é removida do mundo real e transplantada aos estidios
e sets; e até o espaco e o tempo tornam-se ambiguos conforme a linearidade e
verossimilhanca sdo afastadas em favor do puro espetaculo da performance.
(RAILTON; WATSON apud LISITAPINTO, 2014, p. 80).

Outro modelo proposto é o videoclipe de narrativa, que, segundo os autores, se
distingue por contar uma historia especifica que pode ter ou ndo relagdo com o contetido
da letra e com as variacGes ritmicas da musica. Lisita Pinto (2014) remete as ideias de
Jean-Jacques Nattiez, semidlogo e professor da Universidade de Montréal no Canada,
ao colocar que “como a musica pode desencadear uma série de comportamentos

narrativos ao ouvinte, ele pode impor essa caracteristica (narrativa) a cancdo. E, talvez,

% (1) the anti-performance piece — videos which do not contain performance of the song; (2) pseudo
reflexive performance — videos which display the process of video production; (3) the performance
documentary — videos which contain vérité documentary footage of onstage performance and/or offstage
activity; (4) the special effects extravaganza — videos in which human performance is over shadowed by
spectacular imagery; (5) the song and dance number — videos which focus on thephysical abilities of the
dancing performer(s) and the vocal presentation of the song, usually through lip-synching techniques; and
(6) the enhanced performance — videos which blend performance elements with other visual elements, a
blend justified through either associational, narrative or abstract forms of motivation.
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por esta razdo que muitos dos diretores insistem em criar narrativas visuais baseadas no
seu entendimento da musica como uma narrativa.” (LISITA PINTO, 2014, p. 79).

A Ultima categorizacdo explanada pelos autores é o videoclipe de arte, que
segundo eles focalizam mais uma abordagem estética no sentido de buscar uma maior
apreciacdo artistica. Videos com este formato nos instigariam a analisa-los como arte,

por que:

mobilizariam as formas familiares, préaticas, estratégicas e taticas das artes
visuais. Na realidade, o que define esse género €, ironicamente, o desejo pela
singularidade e individualidade associada as obras de arte. E, ainda, é este
desejo e a forma especifica em que ele se evidencia em qualquer video de
arte, que autentica ndo apenas 0s aspectos estéticos do video em si, mas,
talvez de modo mais crucial, a musica e seus artistas. (LISITA PINTO apud
RAILTON; WATSON, 2014, p. 81).

Todavia, mesmo abrangendo as definicbes em torno das categorizacdes
genéricas para os videoclipes, tanto Gow, quanto Railton e Watson véo na contramédo da
visdo de Arlindo Machado (1995), que coloca que “talvez seja errado dizer que o
videoclipe executa uma ‘versao’ da videoarte, mesmo que massificada, pois em muitos
casos sao 0s proprios video-artistas que estdo fazendo clipes.” (MACHADO, 1995, p.
171). Desta forma, endossando as reflexdes propostas por Lisita Pinto (2014) sobre as
questdes aqui suscitadas quando este questiona se seria ou nao “prudente eliminar a
categoria que indica a ‘arte’ como um género, considerando-a cOmMO parametro
intrinseco a todas as praticas do video/videoclipe?” (LISITA PINTO, 2014, p. 82). Ora,
se o artista videomaker criou - por suas escolhas relativas ao ponto de vista da camera e
acerca da montagem, por exemplo — um conceito audiovisual préprio, independente de
ser narrativo, performatico, videoarte ou documentério, ndo seria ele um artista?
Corroborando com essa ideia, Lisita Pinto recorre ainda as concepcbes em relacdo a
p6s-modernidade expostas por Arroyave apud Martins (2008, p. 26), quando trata
“sobre as miscigenagdes estéticas da pos-modernidade e os seus reflexos sobre o
estatuto ontoldgico da arte, uma vez que °‘esteticamente tudo ¢ permitido, tudo ¢é
possivel e tudo esta revestido de certa provocagdo as regras que pré-estabeleciam o que
¢ e 0 que ndo ¢ arte.” (LISITA PINTO, 2014, p. 82).

Ainda nesse sentido, Ferndo Ramos esclarece que, independente da forma
apresentada, todos os conteudos videograficos narrativos sdo filmes quando “lidos” de
acordo com a linguagem cinematografica em uma sintaxe propria que vem se

transformando:
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Vemos filmes, como viamos ha vinte anos, na televisdo, na sala escura do
cinema ou, agora, na tela do computador (para quem nao usa o sofd). Mas sdo
sempre filmes, narrativas filmicas com forma estruturalmente estavel,
articuladas em torno de personagens e intriga mais ou menos fragmentada
(no limite da expresséo lirica pura), pontuadas por musica, carregada de fala
e ruidos. Ndo estamos trabalhando com um corpus indefinido de sons e
imagens atravessadas por pixels em acelera¢do atdmica. A viséo de filmes e
de suas formas derivadas (séries televisivas, por exemplo) da-se em midias
diversas, onde quer que a veiculagdo imagético-sonora seja possivel (em
celulares, mais recentemente). (RAMOS in JULLIER; MARIE, 2009, p. 11).

Porém o teodrico também chama a atencdo para as formas utilizadas, quando diz
que “a fruicdo de filmes tem mantido sua popularidade estavel ao longo dos anos,
distinguindo-se de outras formas espetaculares, como eventos esportivos ao Vivo,
programas de auditorio, programas de entrevistas, clipes, games, Youtube, etc.” (ibid, p.
11).

Em dissonancia a estas formas de categorizagdo expostas e mais proximo a visdo
de Lisita Pinto (2014) e Arlindo Machado (1995), proponho uma obra que nao se limite
a regras de padronizacdo. Assim como ...Like Clockwork, busco transcender tais noc¢des
genéricas em relacdo & forma e a narrativa e me centrar na busca, a partir do didlogo
estético transmidiatico estabelecido pelo video, pelo cinema de animacdo, pelas HQs e
pelo rock’n’roll sob um olhar grotesco.

N&o estabelecerei, portanto, uma classificacdo efetiva das obras audiovisuais
aqui produzidas nos conceitos rigidos sobre videoclipes enquanto imagens desconexas
cujo sentido € determinado apenas pela musica vinculada em sua composicao, pois,
deve-se destacar, entre outras particularidades, que a obra quando vista sequencialmente
pode se configurar em um curta-metragem linear em sua concepcdo narrativa, na mente
do receptor. Ademais, também ndo me furto em concebé-los em didlogo com tais
conceitos, uma vez que utilizam a masica como elemento primordial de sua linguagem,
caracterizado pela auséncia de falas e ruidos tipicos de filmes. Mas devemos observar
que, antes de tudo, aqui sdo organizados os elementos da linguagem cinematogréafica
com o intuito de gerar sensacdes especificas no receptor e em seu imaginario, porém
sem se furtar ao didlogo também com as outras linguagens convergentes a obra Viver
até Morrer.

Assim, de acordo com Belidson Dias (2011, p. 66), devemos pensar na “cultura
visual como um campo emergente de pesquisa transdisciplinar e trans-metodoldgica,

que estuda a construcao social da experiéncia visual”. Percebemos que, mais importante
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que categorizar e generalizar uma obra, o fundamental € compreender e questionar a

necessidade dessas limitagoes.

O fendmeno social da visualidade abriga interacGes entre todos os sentidos e,
desse modo, a cultura visual pode dirigir sua atencdo ndo somente aos fatos e
artefatos visuais observaveis, mas também a diferentes maneiras e contextos
diversos da visdo, da representagdo visual e suas media¢fes. (DUNCUM
apud DIAS, 2011, p. 66)

A cultura visual cria produtos multifacetados e compostos por diversos
materiais, conhecimentos, processos de criagdo e formas de representagdo. Sua
especificidade reside no modus operandi que desfaz as tradicionais fronteiras que
delimitam as areas do conhecimento, abarcando aspectos sociais, politicos e
psicolégicos dos fendmenos sociais. Podemos assim, a partir desse didlogo
transdisciplinar observar a possibilidade de novas formas de analise de obras
audiovisuais a luz de diversos pontos de vista, buscando quebrar paradigmas e
propondo, de forma embasada, uma obra conceitual eficaz em sua funcdo aqui exposta:
a representacdo do imaginario.

Nesse sentido, o cinema de animagéo contribuiu de forma crucial com quebras
conceituais, muitas vezes iconoclastas, em relacao aos paradigmas morais da sociedade,

em especial nos anos 1960, com artistas como Ralph Bakshi, por exemplo:

Entre os artistas havia o consenso de que a animag&o era impedido o acesso
ilimitado a teméticas adultas, tendo de contentar-se com representagdes a
base de caricaturas. Tudo bem; a arte € um exercicio continuo de superacéo
dos limites impostos pela técnica — por mais desenvolvidos que pudessem
parecer, 0S processos técnicos sempre estiveram aquém das necessidades
expressivas da arte. Simplesmente porque esta, como a mente humana, é
insaciavel. (...) Fritz the Cat (1972), de Ralph Bakshi, surge como o impacto
de um torpedo, tamanho o rebulico que ir4 detonar. O gato Fritz, criado pelo
artista mais cultuado do movimento underground nos quadrinhos norte-
americanos (Robert Crumb), surgido pelos idos dos anos 1960, é um tipico
representante daquilo que ficou conhecido como contracultura (um basta a
ordem estabelecida, que se acreditava estar corrompida por interesses
abomindveis). Mas Fritz, na verdade, s6 queria se dar bem, o que, pré ele,
significava esbaldar-se em sexo e maconha. D& pra imaginar o escandalo!
Um publico acostumado com contos e comédias inocentes nos desenhos
animados de repente é surpreendido com sexo furioso, violéncia e racismo
descarado. Essa abordagem inusitada da animacdo despertou a atencdo de
espectadores entdo alheios ao que a animacéo era capaz, estimulando Bakshi
a aprofundar-se nessa vertente e transformar-se no diretor de longas de
animacao de maior sucesso dos anos 1970. (ibid, p. 143)

Desta forma, Barbosa Junior (2001) retrata bem o sentido da arte na sociedade,

seu papel transformador e questionador de valores pré-estabelecidos que extrapolam o
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dominio artistico. Valores esses disseminados pela influéncia que a midia exerce sob a
civilizagdo, colocada por Douglas Kellner (2001, p. 54) como “forma dominante e o
lugar da cultura nas sociedades contemporaneas”.

O artista € um dos principais atores sociais com ferramentas precisas de
contestacdo a valores e modelos, principalmente em uma era tecnologica em que a
profusdo de estimulos sensoriais € exacerbada. A arte se manifesta de formas diversas,
mesclando-se em um hibridismo sisttmico ao redor do planeta, provocando
descentramentos e contestacGes das mais diversas formas.

Segundo Stuart Hall em sua obra The work of representation (2010), é a partir
da utilizagdo dos elementos presentes na cultura que damos significado as coisas. O que
pensamos, sentimos, falamos e, enfim, representamos, parte da interpretacdo subjetiva
que trazemos conosco. Tal interpretacdo € transmitida aos significados gerados por cada
um a objetos, pessoas e eventos. Esses significados sdo ainda transformados a partir da
sua representacdo, podendo atingir subjetivamente cada pessoa que entre em contato
com eles a partir da propria percepcdo e bagagem cultural. Hall ressalta o fato de que os
significados culturais ndo estdo presos apenas na imaginacdo individual de cada um,
mas refletem no mundo e regulam vérias praticas sociais. Neste sentido, varios simbolos
e sinais possuem significados compartilhados e, em um mundo cada vez mais
globalizado, estdo sujeitos as mais profundas modificacGes de sentido. Assim, o didlogo
travado com Hall se justifica principalmente por sua preocupacdo em compreender de
que forma “o conhecimento produzido pelos discursos incide sobre as condutas (...) de
identidade”. (SANTTL;, SANTI, 2008, p.3).

Em relagdo as animacfes independentes dos anos 60 anteriormente citadas,

Barbosa Janior (2001) afirma que:

A animagdo se superava uma vez mais, numa genuina comprovacdo do
sentido da arte e da funcdo maior do artista em ser capaz de absorver as
informacdes oriundas da sociedade e processéa-las criativamente a partir de
sua Otica particular. Seu produto, ao retornar a sociedade, estara sujeito aos
interesses mais variados, mas, como arte auténtica que é, certamente
contribuird para o enriquecimento cultural dos povos (sem falar no seu
funcionamento como antidoto para a inevitavel dureza da realidade,
paradoxalmente amplificada com o desenvolvimento tecnoldgico), o que
habilita as pessoas para uma melhor relacdo com o mundo. Isso independe da
maneira pela qual o artista é visto em sua época e na sua comunidade. Nesse
sentido a técnica realmente tem pouco a oferecer — e seu aperfeicoamento ndo
passa de uma exigéncia da arte de maneira a colocar-se a altura de
proporcionar a exata correlagdo entre a evolugdo do conhecimento humano e
a capacidade que nos oferece de enxergar o mundo. (BARBOSA JUNIOR,
2001, p. 142)

82



Essa relacdo entre a técnica e a producdo artistica atingiu atualmente novas
formas de representacdo que angariam diversas possibilidades atraves de contetdos
estendidos a rede virtual. Nos Gltimos anos, os avancos tecnoldgicos se ddo em uma
velocidade cada vez mais intensa, possibilitando uma profusdo acentuada de estimulos
sensoriais e representacoes.

Em sua obra Cultura da Convergéncia (2008), Henry Jenkins afirma que:

Historias sdo fundamentais em todas as culturas humanas, o principal meio
pelo qual estruturamos, compartilhamos e compreendemos nossas
experiéncias comuns. (...) estamos descobrindo novas estruturas narrativas,
que criam complexidade ao se expandirem a extensdo das possibilidades
narrativas, em vez de seguirem um Unico caminho. (JENKINS, 2008, p. 165)

Em consonancia a este pensamento, observamos que a representacdo visual de
musicas ja busca novas experiéncias artisticas fora daquele universo primeiramente
sonoro, expandindo a significacdo de elementos antes somente pertencentes a masica e
a letra. Essa expansdo oferece novas opcbes exploratdrias tanto por parte do artista
quanto de seu publico, configurando-se em uma diversidade de caminhos agora abertos
para 0 imaginario percorrer. Quando essa relacdo é ainda mais expandida, cada meio
utiliza-se se suas linguagens e técnicas no intuito de despertar essas relacbes na mente

do receptor. Neste sentido, Jenkins coloca:

Uma histéria transmidiatica se desenrola através de mdultiplos suportes
midiaticos, com cada novo texto contribuindo de maneira distinta e valiosa
para o todo. Na forma ideal de narrativa transmidiatica, cada meio faz o que
faz de melhor — a fim de que uma histdria possa ser introduzida num filme,
ser expandida pela televisdo, romances e quadrinhos; seu universo possa ser
explorado em games ou experimentado como atracdo de um parque de
diversdes. (JENKINS, 2008, p. 135)

Desta forma, a obra Viver até Morrer traz elementos autbnomos que servem de
portal para a imersdo em um universo mais complexo. As animacdes serdo apresentadas
a priori pela internet, tanto individuais como em sequéncia, assim como as HQs e as
masicas.

Edgar Franco e Mozart Couto, em sua obra BioCyberDrama Saga (2013),

refletem acerca dessa ideia de veiculacao virtual de obras de arte:

Esse universo virtual aos poucos comeca a fazer parte da vida das pessoas,
incorporando-se ao seu cotidiano e realizando uma interacdo mais dindmica
entre culturas, que vai desde conversas informais em redes sociais — as quais
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unem habitantes dos extremos do globo — até a veiculacdo de trabalhos
artisticos. Tal veiculacdo, destituida de Onus, desestrutura sistemas de
mercado e producdo ja solidificados. (FRANCO; COUTO, 2013, p. 11-12)

Assim, os autores citam diversos artistas, fildsofos e cientistas que buscam
romper em suas obras com esses sistemas solidificados, propondo novas concepgoes
como, por exemplo, o artista Roy Ascott (pioneiro no uso de midias interativas), e o
musico Trent Reznor da banda Nine Inch Nails que participou determinantemente na
concepcao da obra ...Like Clockwork da banda QOTSA, tanto na concepcdo sonora do
album em parceria com Josh Homme, quanto em participacbes vocais em diversas
mdasicas.

Séo citados ainda artistas que lidam com o universo do grotesco, do bizarro, do
pos-humano como H. R. Giger, artista suico responsavel por criacbes monstruosas em
capas de discos de rock’n’roll ¢ pela criagdo do monstro alienigena do filme Alien: o
oitavo passageiro, de Ridley Scott — caracterizacdo bastante elogiada no quesito
criatividade e imaginacdo. Baudrillard, fildsofo p6s-moderno, também ¢é citado por suas
reflexdes acerca das relacGes entre tecnologia e sociedade. Outros nomes colocados sdo
o de Timothy Leary (personagem emblematico da contracultura) e os irmdos Larry e
Andy Wachowski, criadores da obra transmidiatica Matrix, que se estendeu a games e

curtas em animacao intitulados Animatrix.

Imagem 18: H. R. Giger e algumas de suas obras monstruosas.

A respeito de Matrix, Jenkins (2008) examina algumas interconexdes entre 0s
diversos textos midiaticos da obra, onde acontecimentos que permeiam as animagdes
estabelecem relagdes diretas com trechos do game e com os filmes da trilogia. Tais
relagdes, segundo o autor, permitem ao espectador uma experiéncia transmidiatica, uma
vez que ele pode se aventurar de forma diferente pela narrativa em comparagdo a quem

apenas assistiu aos filmes ou s6 jogou o game.
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Em ...Like Clockwork, essa relacdo se aplica ao conceito estético calcado no
grotesco e se expande a shows da banda. Destaco aqui a apresentacdo do QOTSA no
programa Dave Letterman Show®, onde os integrantes, na abertura do concerto, sio
retratados em forma de animacéo *" e interagem com os personagens grotescos de ...Like
Clockwork, se transformando, em seguida, em pessoas reais (live action) ao adentrarem
0 auditorio do programa.

Essa insercdo dos integrantes da banda como personagens inseridos dentro do
universo ficcional das animacfes se da entdo de forma inusitada, uma vez que na
narrativa inicial a banda néo pertencia ao universo proposto. Ao fazer isso, 0 imaginario
do receptor que havia previamente entrado em contato com a obra narrativa e conhecia
aqueles tracos e personagens caracteristicos reservados a uma representacao especifica,
retoma de uma forma inusitada aquele universo ficcional e elimina, de certa forma,
barreiras que distinguiam as animac¢des do mundo real que nos cerca. No momento em
que 0s personagens animados atravessam a porta do auditério e em seguida aparecem
em “carne ¢ 0sso” pelo ponto de vista de quem esta de dentro do local do show, é
estabelecida a unido narrativa dos dois universos a partir do rompimento estético visual,

gerando assim uma expansdo do conceito inicialmente abordado pela obra.

Imagem 19: Animagdes apresentadas na apresentacdo do QOTSA no programa Dave Letterman
Show em 2013.

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=wJVfmTdP4dg> Acesso em: 15/01/2015.

%7 Essa animagdo, feita exclusivamente ao programa Dave Letterman Show, é composta pelos tragos
caracteristicos de Liam Brazier e Boneface em ...Like Clockwork e se passa no universo ficcional desta
obra em consonancia com o mundo real.
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Desta forma, Edgar Franco e Mozart Couto enfatizam as transformagdes
ocorridas no mundo atual em todos 0s campos, desde a genética as telecomunicagdes, 0
que, consequentemente, leva a implicagdes significativas em termos morais, éticos e de
comportamento e percepcdo social. A arte entra nesse emaranhado, muitas vezes,
rompendo paradigmas e propondo novas possibilidades estéticas a partir da quebra
candnica em relacdo a aspectos da sociedade e, metalinguisticamente, dela mesma

enguanto manifestacao.

Como ndo poderia deixar de ser, as artes participam desse momento histérico
de forma significativa e atuante, revelando artistas vanguardistas que rompem
com métodos e conceitos convencionais. Muitos daqueles que fazem uso
dessas novas tecnologias constantemente refletem sobre temaéticas ainda
tabus para varios campos do conhecimento; seus trabalhos funcionam como
premonicdes do porvir e suas especulacdes ndo sdo limitadas por barreiras
éticas, morais ou religiosas. Essas experiéncias estdo difundidas por todos os
campos da arte, dos mais tradicionais como pintura, escultura e literatura a
performance, & musica, ao cinema e as histdrias em quadrinhos (HQ), e
percorrem questfes de forma e contetido. (FRANCO; COUTO, 2013, p. 13)

Em relagdo as animagdes criadas por Liam Brazier e Boneface para a banda
Queens of the Stone Age (e também as criadas por Diogo Sousa para a banda Cicuta),
guando estas sdo colocadas linearmente, formam uma narrativa visual que, em seu
conteddo, explicita arquétipos do inconsciente humano muito presentes na sociedade
que vivemos e agrega valor ao conceito geral da obra, uma vez que ndo foram
concebidos isoladamente. A partir da influéncia dessa proposta conceitual da banda
QOTSA, inserimos aqui algo parecido neste trabalho, o que Henry Jenkins chama de

Cultura da Convergéncia:

No mundo da convergéncia das midias, toda histéria importante é contada,
toda marca é vendida e todo consumidor € cortejado por multiplos suportes
de midia. (...) A convergéncia representa uma transformacdo cultural, a
medida que consumidores sdo incentivados a procurar novas informacoes e
fazer conexdes em meio a contetdos midiaticos dispersos. (JENKINS, 2008.
P.27-28.)

Jenkins ainda ilustra essa ideia da seguinte forma:

A convergéncia representa uma transformacgdo cultural, a medida que
consumidores séo incentivados a procurar novas informagdes e fazer novas
conexBes em meio a conteudos midiaticos dispersos. (...) A convergéncia
ocorre dentro dos cérebros de consumidores individuais e em suas interagdes
sociais uns com os outros. Cada um de nds constr6i a prépria mitologia
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pessoal, a partir de pedacos e fragmentos de informacGes extraidos do fluxo
midiatico e transformados em recursos através dos quais compreendemos
nossa vida cotidiana. (JENKINS, 2008, P. 27 - 28).

A arte ndo se mostra presente apenas na plataforma midiatica em que ela se
expressa, mas, principalmente, no conceito que a obra abrange. As plataformas de
exposicdo e veiculagdo das obras escolhidas tanto pelo QOTSA quanto por mim para
expressar 0 conceito, nesse caso, sd0 consecutivamente a arte da animacao a partir da
técnica cut-out, o youtube como portal, a musica - tendo o rock’n’roll como género - € 0
album (fisico e virtual), que dialoga com o universo proposto a partir de suas ilustracdes
em HQ.

Tais plataformas sdo aqui dispostas dentro de um conjunto de regras que se
utilizam de codigos de linguagem devidamente manipulados, para assim vir a constituir-
se em poderosos suportes para que o conceito se manifeste. A visdo artistica é expressa
plasticamente em meios a principio distintos, porém que dialogam entre si, gerando um
sentido e criando um universo ficcional Unico, que intenta, em ambos 0s casos, suscitar
reflexdes por meio de representacdes estéticas grotescas do imaginario contemporaneo.

Um outro grande referencial de obra conceitual, neste &mbito de convergéncia
de midias, é a obra The Wall (1979) da banda Pink Floyd, que, também sob o viés
grotesco, trata o tema Segunda Guerra Mundial tanto em forma de mdsicas, quanto em
forma de um filme (lancado em 1982), que é composto por trechos filmados em acéo ao

vivo intercalados com animagdes criadas em consonancia com as ilustragdes propostas

por Gerald Scarfe para o encarte do album musical homoénimo.

Imagem 20: Encarte do album “The Wall”(1979) da banda Pink Floyd.
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Essas animacdes, presentes na concep¢do visual do album através de
ilustracbes em seu encarte, s&o fundamentais no conceito pretendido pela obra, pois
ilustram os personagens da narrativa e traduzem com eficacia os temas abordados pelas
musicas do album. Essas animacdes e ilustracdes ainda fizeram parte das apresentacfes
ao vivo da banda, caracterizando ainda mais o viés transmidiatico da obra e ampliando a

exposicao e alcance de seus temas.

Assim como anteriormente no disco e no show, as animacGes de Gerald
Scarfe foram cruciais para o filme The Wall, de forma que se torna
impossivel imagina-lo sem elas. Ha apenas quinze minutos de animagdes em
toda a pelicula, mas o espalhafatoso desfile de vermes malévolos, sangue,
entranhas e flores copulando de Scarfe parecem dominantes. (BLAKE apud
BALBINO, 2013, p. 9)

Scarfe, ao utilizar desenhos da ilustracdo do album no filme, enfatiza o drama
da narrativa com a representacdo de figuras grotescas, retorcidas, e derretendo,
simbolizando um mundo destruido e arruinado pela guerra, onde a esperanga e a paz
(simbolizada por uma pomba branca) sdo aniquiladas dando lugar a avides de guerra e
aves de rapina negras avidas por sangue e destruicao. As feridas da guerra encontram no
grotesco sua dramatizacdo, ao que Jéssica Ragazzi Balbino, citando Martucci (2010) em
seu artigo Um muro e muitos signos: Reinvengdes semidticas do album The Wall (Pink
Floyd, 1979) de 2013 e acerca sequéncia do filme The Wall (1982), em especial na

musica Goodbye Blue Sky, coloca:

Segue o plano (em live action) de um gato malhado atacando a pomba
branca, que foge voando, ao som de um choro de bebé. O plano da pomba
voando demonstra a imensiddo azul do céu e logo é substituido pela
animagdo, que traz um plano bem similar ao da pomba voando; ao se
aproximar, a pomba explode em sangue e é substituida por um péssaro negro.
A pomba branca, simbolo da paz, é substituida por uma ave de rapina preta,
simbolizando claramente a Alemanha nazista da Segunda Guerra Mundial.
(...) Planos infinitos de avifes de guerra se convertendo em cruzes, caveiras
vestindo uniformes militares caindo mortas, a bandeira da Inglaterra, que ao
sangrar se transforma em uma cruz, o grande passaro negro que se transforma
na cidade destruida, os espiritos dos soldados mortos se levantando e outras
imagens constroem um cenario de desolacéo e violéncia, causado pelo ataque
militar inimigo. A pomba branca volta a voar pelo cenario, transformando
soldados mortos em cruzes, enquanto a letra se despede do antigo céu azul.
(MARTUCCI apud BALBINO, 2013, p. 9)

Esta analise demonstra claramente a énfase alegorica dada pela estética
grotesca relativa a violéncia e as angustias geradas pela guerra na obra de Scarfe.

Durante o filme, podemos ver ainda personagens metamorfoseados, constituidos atraves
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da hibridizacdo entre homem, maquina, animal e demonios, representando a angustia e a
desumanizagdo provocada pela guerra e que, intima e intrinsecamente, se relaciona com

0 imaginario do criador da obra, o entdo baixista da banda, Roger Waters, cuja vida é

marcada por historias tragicas de perda de entes queridos na guerra.

Imagem 21: Frames do filme “The Wall” (1982).

Sébastien Denis (2007) também reflete sobre algumas questdes que a obra

expde no sentido da sua representacdo poética:

A banda acabara de sair de um periodo psicodélico, com uso intensivo de
drogas, e tanto o disco como o filme de Alan Parker (1982) apresentam um
universo mental desordenado de um cantor, Pink. O filme contém vérias
sequéncias de animacéo tradicional que aumentam o impacto da dimenséo
contestatoria e anti-totalitaria, mas também a ideia de uma mente destruida
pela droga. Com Pink pedrado em frente a sua televisdo, sera a sua visao da
sociedade, misturada com a sua histéria pessoal (o suicidio do pai na guerra,
os problemas com as mulheres) aquilo que nos é dado ver? E essa incerteza
que torna o filme interessante mas também perturbador: ndo distinguimos as
fronteiras entre a realidade e o imaginério, e assistimos sobretudo ao
naufradgio de um artista. (...) De entre as diferentes sequéncias animadas, a
mais espetacular é a do julgamento de Pink, ja no final, que coloca este
perante suas angustias e Ihe permite libertar-se. (DENIS, 2007, p. 166)

Todas as relacOes estabelecidas em The Wall, a partir do universo da animacao,
do cinema, do espetaculo ao vivo, da sonoridade e do conceito visual da obra, sdo
observadas como uma forte influéncia a ...Like Clockwork e, consequentemente, a Viver

até Morrer, principalmente no que diz respeito a transmidiatizacdo das obras, no sentido
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de extensdo da narrativa conforme vimos, estabelecendo assim uma maior expressao e

prolongamento conceitual acerca dos temas.

1.6 A Cultura da Midia, o Desenho Animado e a representacdo do Grotesco

a luz dos Estudos Culturais.

Para Douglas Kellner (2001), a partir da midia podemos analisar a sociedade e a
vida contemporanea. O cinema, a TV, a musica e outras midias sdo passiveis de uma
analise tedrica que se associe a discussdes pertinentes sobre a cultura. Esse modelo
proposto por Kellner ndo se abstém, contudo, de analisar também o contexto historico-
geogréfico-social em que esses produtos midiaticos estdo inseridos, bem como seus
efeitos culturais, evitando desta forma investigacGes errbneas e desproporcionais. A
partir de uma abordagem multidimensional dos estudos culturais, o autor amplia, assim,
0 campo para novas perspectivas e reafirma a importancia da midia como campo de
estudo para podermos compreender mais nitidamente os simbolos que estamos expostos

atualmente.

A cultura da midia é a cultura dominante hoje em dia; substituiu as formas de
cultura elevada como foco da atencdo e de impacto para grande nimero de
pessoas. Além disso, suas formas visuais e verbais estdo suplantando as
formas da cultura livresca, exigindo novos tipos de conhecimento para
descodifica-las. Ademais, a cultura veiculada pela midia transformou-se
numa forca dominante de socializagdo: suas imagens e celebridades
substituem a familia, a escola e a Igreja como arbitrios de gosto, valor e
pensamento, produzindo novos modelos de identificagdo e imagens vibrantes
de estilo, moda e comportamento. Com o advento da cultura da midia, os
individuos sdo submetidos a um fluxo sem precedente de imagens e sons
dentro de sua propria casa, e um novo mundo virtual de entretenimento,
informagdo, sexo e politica est4 reordenando percepgdes de espaco e tempo,
anulando distingdes entre realidade e imagem, enquanto produz novos modos
de experiéncia e subjetividade. (KELLNER, 2001, p. 27)

A cultura mididtica ocupa um espago importante e se imbrica em todos 0s
setores da sociedade atual, tendo funcbes fundamentais em campos que véo da
economia a politica, passando pelo mundo do trabalho, do entretenimento, da arte e do
convivio social. Plataformas midiaticas que expdem — e direcionam estética e
ideologicamente — elementos culturais permeiam no cotidiano, provocando associag0es

e representacdes diversas a partir desse dialogo.
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Adorno e Horkheimer, na Colecdo Os Pensadores (1991), partem da constatagédo
de que a sociedade industrial havia fracassado quanto as entusiastas promessas do
iluminismo humanista. O desenvolvimento da técnica e da ciéncia ndo trouxe o

acréscimo de felicidade e liberdade para o ser humano:

o0 iluminismo tem como finalidade libertar os homens do medo, tornando-se
senhores e liberando-os do mundo da magia, do mito e da supersticdo, e
admitindo-se que essa finalidade pode ser atingida por meio da ciéncia e da
tecnologia, tudo levaria a crer que o iluminismo instauraria o poder do
homem sobre a ciéncia e a técnica. Mas o que ocorreu foi justamente o
contrario. Liberto do medo mégico, 0 homem tornou-se vitima de um novo
engodo: o progresso da dominacdo técnica. (ADORNO; HORKHEIMER,
1991, p. 09).

Segundo os autores, ao invés de libertar o homem, o progresso da técnica acabou
por escraviza-lo. Os meios de comunicagdo, resultado direto do desenvolvimento da
técnica, tiveram papel importante nesse processo de alienacdo da massa. Os pensadores
frankfurtianos asseveram que a reprodutibilidade subtraiu da cultura popular e da
cultura erudita o seu valor real. Para eles, o proprio principio da reproducéo deformaria
a obra, pois ela seria nivelada por baixo, evitando sempre que possivel os elementos que
porventura interferissem no seu carater de produto. Embora seja fundamental para a
analise dos meios de comunicacdo de massa, em especial situados na primeira metade
do século passado e suas reflexdes no mundo atual, a nocdo de Industria Cultural tem
sido objeto de diversas criticas.

Armand e Michéle Mattelart, na obra Historia das Teorias da Comunicacao
(1999), desconfiam que os “frankfurtianos™ estigmatizaram a industria cultural em
decorréncia de seu processo de fabricacdo: "Na verdade, ndo é dificil perceber em seu
texto o eco de um vigoroso protesto erudito contra a intrusdo da técnica no mundo da
cultura®. (MATTELART; MATTELART, 1999, p. 79).

Douglas Kellner (2001) também nao se ausenta da critica, € pontua que “ha
sérias deficiéncias no programa original da teoria critica que exigem uma reconstrucdo
radical do modelo cléssico de inddstria cultural.” (KELLNER, 2001, p. 44). O autor

ressalta alguns aspectos:

A dicotomia da Escola de Frankfurt entre cultura superior e inferior é
problematica e deve ser substituida por um modelo que tome a cultura como
um espectro e aplique semelhantes métodos criticos a todas as producgdes
culturais que vao desde a Opera até a musica popular, desde a literatura
modernista até as novelas. Em particular, é extremamente problemético o
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modelo de cultura de massa monolitica da Escola de Frankfurt em contraste
com um ideal de ‘arte auténtica’, modelo este que limita os momentos
criticos, subversivos e emancipatérios a certas produc@es privilegiadas da
cultura superior. A posicdo da Escola de Frankfurt, de que toda cultura de
massa € ideoldgica e aviltada, tendo como efeito engodar uma massa passiva
de consumidores, é também questionavel. (KELLNER, 2001, p. 45)

Kellner evidencia ainda a emergéncia dos Estudos Culturais Britanicos a partir

da abordagem realizada entre as décadas de 1930 e 1950 pela Escola de Frankfurt:

Os estudos culturais britanicos situam a cultura no &mbito de uma teoria da
producdo e reproducdo social, especificando os modos como as formas
culturais serviam para aumentar a dominacdo social ou para possibilitar a
resisténcia e a luta contra a dominacéo. A sociedade é concebida como um
conjunto hierdrquico e antagonista de relagBes sociais caracterizadas pela
opressdo das classes, sexos, racas, etnias e estratos nacionais subalternos.
Baseando-se no modelo gramsciano de hegemonia e contra-hegemonia, 0s
estudos culturais analisam as formas sociais e culturais ‘hegemonicas’ de

dominagdo, e procura forgas ‘contra-hegemonicas’ de resisténcia e luta.
(KELLNER, 2001, p. 47-48)

Nesse sentido, o autor cita Stuart Hall e seu trabalho de analise das mensagens e
compartilhamento destas pelas instituices midiaticas, bem como o papel do publico
receptor na descodificacéo e utilizacdo destas mensagens produzindo significados:

A abstracdo dos textos em relagdo as préaticas sociais que os produziram e dos
locais institucionais onde foram elaborados é uma fetichizagdo. (...) Com
isso, oblitera-se 0 modo como determinada ordenacdo da cultura chegou a ser
produzida e mantida: as circunstancias e as condi¢fes da reproducéo cultural
que as operacgdes da ‘tradigao seletiva’ tornou naturais, ‘pressupostas’. Mas o
processo de ordenagdo (organizagdo, regulacdo) € sempre resultado de
conjuntos concretos de praticas e relages. (HALL apud KELLNER, 2001,
p. 62)

A partir das discussdes pertinentes aos Estudos Culturais, em conjunto a
producdo de significados pela midia e a reprodutibilidade técnica da obra de arte, bem
como a mudanga na concepcdo do fazer artistico — especialmente a arte
cinematogréafica, experimentada neste trabalho por meio da animagdo — Walter
Benjamin coloca em seu texto A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica

(2012) um olhar mais perspicaz sobre o assunto:

O aqui e agora do original constitui o conceito de sua autenticidade e sobre o
fundamento desta encontra-se a representacdo de uma tradicdo que conduziu
esse objeto até os dias de hoje como sendo 0 mesmo e idéntico objeto. A
esfera da autenticidade, como um todo, subtrai-se a reprodutibilidade técnica
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— e, naturalmente, ndo s6 a que é técnica. Enquanto, porém, o auténtico
mantém sua completa autoridade em relacdo a reproducdo manual, que em
geral ¢ selada por ele como falsificacdo, ndo é este o caso em relagcdo a uma
reproducdo técnica. A razdo disso € dupla. Em primeiro lugar, a reproducéo
técnica efetua-se, em relacdo ao original, de modo mais autbnomo que a
manual. Pode, por exemplo, na fotografia, acentuar aspectos do original
acessiveis somente a lente — ajustavel e capaz de escolher arbitrariamente seu
ponto de vista -, mas ndo ao olho humano. Ou pode, com a ajuda de certos
procedimentos, como ampliacdo e cémera lenta, fixar imagens que
simplesmente se subtraem a Optica natural. Essa é a primeira razdo. Além
disso, em segundo lugar, a reproducdo técnica pode colocar a cépia do
original em situacBes que sdo inatingiveis ao proprio original. Sobretudo,
torna possivel ir ao encontro daquele que a recebe, seja na forma da
fotografia, seja na do disco. (BENJAMIN, 2012, p. 19-21)

Benjamin complementa em relacdo a estas mudancas e novas possibilidades de
exposicdo da obra de arte, colocando que:

Com a emancipacdo das préaticas artisticas individuais do seio do ritual,
crescem as oportunidades de exposi¢do de seu produto. (...) A exponibilidade
de um quadro é maior que de um mosaico ou afresco que o precederam. E se
a exponibilidade de uma missa, por sua natureza, ndo era talvez menor que a
de uma sinfonia, esta surgiu em um momento no qual a exponibilidade
prometia se tornar maior que a da missa. (...) A obra de arte torna-se uma
figuracdo com fungdes totalmente novas, entre as quais se destaca aquela de
que temos consciéncia, a funcdo artistica (...). Certo é que atualmente o
cinema oferece os elementos mais Uteis para esse conhecimento. E certo
ainda que o alcance histérico dessa mudanca de funcdo da arte, que no
cinema se manifesta do modo mais avancado, permite seu confronto com o
tempo primevo da arte, ndo s6 do ponto de vista metodoldgico, mas do
material também. (BENJAMIN, 2012, p. 37-39)

Assim, ressaltando o que foi dito anteriormente, a arte ndo se mostra presente
apenas na plataforma mididtica em que ela se expressa, tampouco apenas em um
produto fisico determinado, mas também, principalmente, no conceito que ela abrange e
nas escolhas estéticas, formais e narrativas do artista que resultam da confluéncia da sua
visdo de mundo e dominio de recursos expressivos determinados por ele para a obra.
Nesse sentido, o cinema, e mais especificamente o cinema de animacdo, dispem de
aparatos técnicos que permitem uma abrangente expressdo do inconsciente humano.

Nossos bares e ruas de grandes cidades, nossos escritorios e quartos
mobiliados, nossas estagdes de trem e fabricas, pareciam nos encerrar sem
esperanga. Entdo, veio o cinema e explodiu esse mundo encarcerado com a
dinamite dos décimos de segundo, de tal modo que nos, agora, entre suas
ruinas amplamente espalhadas, empreendemos serenamente viagens de
aventuras. (...) Muitas deformagdes e estereotipias, muitas das metamorfoses
e catastrofes que podem afetar 0 mundo da dptica do cinema, afetam esse
mundo de fato nas psicoses, nas alucinagdes, nos sonhos. (BENJAMIN,
2012, p. 97-101)

A partir dos anos 1950, o cinema de animacdo deixa de ser visto como um
produto estritamente infantil e, com o surgimento do género “desenho animado” — como
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forma de se fazer animacdo alternativa que vinha se construindo nos EUA com
representacdes calcadas no imaginério das caricaturas, gags e comédias. — passa a
adentrar cada vez mais teméticas adultas por meio de representacfes alegoricas. Desta
forma, Denis (2007) coloca:

A animacdo pode ir mais além do que o simples divertimento e encenar
figuras alegoéricas, aparentemente desligadas da realidade (mas) que podem
estar em consonancia com o contexto sociopolitico de producdo do filme.
Desta forma, os animadores podem tomar partido a favor ou contra um
evento ou uma personagem (...). Muitos animadores provém da caricatura;
ora a animagdo permite precisamente caricaturar o inimigo de forma extrema.
Ensina-se desta forma aos espectadores a odia-lo, utilizando-se todas as
ferramentas tradicionais da comédia préprias do desenho animado. (DENIS,
2007, p. 108).

Neste sentido, o autor parte em busca de uma analise acerca das transformacdes
estéticas da animacdo na primeira metade do século passado, quando coloca que:

O desenho animado aparece, tal como o western ou o filme negro (black
explotation), como um género especificamente americano. (...) E uma
emanacdo da sociedade de consumo norte-americana que se vai difundir por
todo o mundo; como assinala Henri Langlois num dos raros textos que
dedicou a animacdo: ¢ A guerra de 1914 revelou o desenho americano, que
iria dominar a arte cinematografica durante 30 anos. Os seus realizadores
foram téo grandes, e a sua personalidade tdo forte, que todas as tentativas de
ressurreicdo do filme animado europeu eram esmagadas pela impossibilidade
de se libertar dos parametros do género, impostos pelo cinema americano.’
(...) O espirito do desenho animado reside na caricatura de onde provém (...),
o0 absurdo (non sense) de um Gato Félix ou de uma Betty Boop, (...) no
delirio devastador de personagens fora da norma e na repeti¢cdo dos running
gags. (DENIS, 2007, p. 115).

Com a animacdo adentrando a casa das pessoas — a partir do advento da
televisdo e sua producdo exclusiva para esta plataforma — novos parametros e
concepgdes estéticas foram definidos como forma de adaptagdo a censura ou ao publico-
alvo, uma vez que agora esta arte se tornava mais popular e acessivel a diversas classes.
Em relacdo a esta nova concepgdo estética, Denis (2007, p. 121) se debrucga sobre o
meio de rompimento formal e de direcionamento conceitual da representacdo, ao passo
que, “o fundo e a forma desta nova animacgao giram a volta do arrebatamento em todas
as suas formas. E um cinema muito mais formalista do que realista: as formas, as cores,

a velocidade, a efusdo, estdo no centro deste desenho animado descomplexado”.
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E nesta brecha que escapa aos direcionamentos estéticos propostos pelos
estidios Disney e calcados no maniqueismo entre personagens maus e bons, que
estabeleco minha criagdo. O universo “cicutiano” ndo abre espago para juizos de valor
moral e isso é representado em Viver até Morrer como conceito narrativo e de criacdo
dos perfis psicoldgicos dos personagens, se aproximando mais de uma criacdo de Tex

Avery ou Ralph Bankshi que de Walt Disney:

Tex Avery é muito importante nesta metamorfose: ele quer romper a imagem
de gentileza das personagens de Disney, bem como seu lado esquematico,
maniqueista e demasiado antropomorfico (...), e vai ser um modelo para uma
animagcdo diferente (...). O lobo mau torna-se ‘civilizado’ (menos quando o
sexo se intromete, prova de que ele é tdo humano como animal), o gentil
esquilo torna-se essencialmente maldoso, o orgulhoso ledo torna-se medroso,
etc. (DENIS, 2007, p. 121).

Toda essa estética ascendente é fruto de uma nova forma de ver o mundo, cada
dia mais rapido e cheio de estimulos e perturbacdes. Um mundo cada vez mais calcado
na urbanizacdo das sensacGes em oposicdo a contemplacdo da natureza. Tematicas
urbanas vinculadas a violéncia irrompem na representacdo imaginaria do pos-guerra,

dando inicio ao didlogo que busco estabelecer enquanto representacdo em minha obra:

Philip Brophy prop&e uma leitura interessante desta produgéo, opondo filmes
de Disney antes da Segunda Guerra Mundial aos filmes Warner Bros. do pés-
Guerra (...) e 8 MGM. (...) Do ponto de vista das condicdes de trabalho e da
ideologia, a uma espécie de idealismo pré-guerra na Disney, Brophy opde um
pragmatismo pds-guerra (...) nos seus concorrentes. Do ponto de vista das
teméticas abordadas, Brophy opGe & estética da natureza urbana da Warner;
ao aspecto vaporoso de algoddo a aparéncia humana, real e concreta; aos
elementos (ar, 4gua e terra), a forga mecénica. De um ponto de vista narrativo
e grafico, ele observa diferencas importantes, com a passagem de uma
poética do movimento aos efeitos da velocidade, de uma ldgica de
transformacdo & da explosdo, da sinfonia a cacofonia, e em geral do
classicismo a modernidade. (DENIS, 2007, p. 121-122).

Todas essas mudancas poéticas do cinema de animagdo acompanham as
transformacdes sociais caracteristicas do mundo contemporaneo. O papel de catalisagdo
das angustias e psicoses humanas modernas € enfatizado por Walter Benjamin, que
atribui ao cinema sua maior forma de representacéo artistica pelo viés do excéntrico, do

bizarro, do grotesco:

Levando-se em conta as perigosas tensdes que a tecnicizagdo, com suas
consequéncias, engendrou nas grandes massas — tensdes que, em estagios
criticos, assumem um carater psicotico -, entdo, reconhecer-se-4 que essa
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mesma tecnicizacdo criou, contra tais psicoses das massas, a possibilidade de
uma vacina psiquica por meio de certos filmes, nos quais o desenvolvimento
forcado de fantasias sadicas ou delirios masoquistas pode impedir o
amadurecimento natural e perigoso destes nas massas. A risada coletiva
representa a erupcao prematura e saudavel de tal tipo de psicose de massa. A
enorme quantidade de acontecimentos grotescos consumidos no cinema é um
indicio dréstico dos perigos que ameagcam a humanidade, resultantes das
repressdes que a civilizagdo carrega consigo. Os filmes grotescos americanos
e os filmes de Disney provocam uma explosao terapéutica do inconsciente.
Seu antecessor foi 0 excéntrico. Nos novos espacgos de jogos surgidos com o
cinema, foi ele o primeiro a sentir-se em casa: seu primeiro morador.
(BENJAMIN, 2012, p. 101-103)

A plataforma utilizada, bem como a midia reproduzida agrega em si novas
possibilidades de divulgacdo e recepcdo da obra em diferentes culturas e individuos. Os
filmes cinematograficos sdo uma das principais formas de expressdo artistica que
consegue atingir a massa com mais eficiéncia, ao lado dos albuns musicais e das séries
televisivas que tem hoje nas plataformas virtuais um grande criador e difusor de
contetidos. Cabe, neste sentido, ao artista saber dosar os elementos simbdlicos que serdo
expostos com a finalidade de traduzir o conceito pretendido de forma que a técnica
esteja a servico da arte. Neste sentido, Alberto Lucena Barbosa Junior (2011) coloca:
“Ao fazer uso de determinado procedimento técnico (...) para a criacao artistica, esta-se
instrumentalizando com o elementar para a abordagem de uma questdo cuja inteireza
passa ao largo do dominio material.” (BARBOSA JUNIOR, 2011, p. 60) E ainda
completa afirmando que “isso ¢ tdo mais forte e verdadeiro quanto mais sofisticado for
0 mecanismo empregado para esse proposito, pois funciona como um filtro que tende a
mascarar a auténtica expressdo do sujeito criador, do artista.” (ibid, p. 60). Porém, vale
ressaltar, que essa técnica, tanto utilizada na arte contemporanea, ndo anula seu valor de
expressao e, tampouco, diminui a importancia cultural da obra. Ndo se trata de
desvincular a arte da técnica, ou da reprodutibilidade, mas sim compreender que essa
reprodutibilidade possibilita novas formas de expressao em um mundo conectado por
teias virtuais e formas transmidiaticas, gerando novas experiéncias e meios de exposi¢ao

e recepcdo da obra de arte.

A formagcdo, a visdo do oficio e do mundo, o tipo de produto concebido e
com que propdsito, delineiam exemplarmente o perfil do individuo que se
dedica a criacdo artistica — individuo que lida com preocupaces e elementos
simbélicos, dentro de um conjunto de conhecimentos préprios que estimula,
como nenhum outro, essa caracteristica humana que encontra na arte seu
ambiente mais fecundo: a imaginacdo. (BARBOSA JUNIOR, 2011, p. 60)
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Algumas versdes dos estudos culturais propdem novas possibilidades de
utilizacdo da midia: seja como simples recurso para 0 uso e prazer publico, seja como
meio de expressdo social, politico ou econémico, ou apenas como forma de expressao
de um sentimento de pertencer a algum determinado grupo identitario. A globalizacéo, a
midia, a arte e a cultura visual ndo podem ser ignoradas e sim analisadas e estudadas em
todas as suas formas de manifestacdo tendo em vista um olhar multicultural e
multiperspectivico dos Estudos Culturais, exposto por Douglas Kellner (2001), que
propbe a analise tedrica dos produtos da midia a partir de uma critica que leve em
consideracdo diversas abordagens tedricas e insira 0 objeto em seu contexto historico,
politico, econdmico e social. A partir de uma nova perspectiva analitica, os estudos
culturais hoje devem partir para a discussdo de como as midias e as manifestacdes
imagéticas da cultura visual podem ser transformadas e ressignificadas em meios sociais
diversos, com estudos mais atentos as midias alternativas e a cultura popular, que
produzem muitos conteldos e se difundem com crescente forca via plataformas
midiaticas tecnoldgicas. Podemos perceber, assim, o surgimento de novas formas de
fazer, expor, distribuir, articular e conceber a expressdo artistica como possibilidades
para reforcar aspectos socio-culturais especificos ou gerais esteticamente.

Nesse sentido, tanto as animacdes do QOTSA quanto as de Viver até Morrer
traduzem artisticamente e midiaticamente — além de estabelecer conexdes convergentes
em relacdo a obra e outras midias dai provenientes — 0 mundo contemporaneo com suas
aflicbes, insegurancas e transformacdes abruptas; 0s choques sensoriais a que estamos
cotidianamente expostos; as radiagdes e as deformacOes causadas por doencas.
Simbolicamente, buscamos aqui representar a angustia, o horror, a violéncia e 0 caos
sensorial vivenciados pelo individuo na contemporaneidade ndo de forma niilista, mas
sim reflexiva. A utilizacdo de caveiras, deménios, monstros e animais substituindo as
“formas humanas” em varios momentos da narrativa, remetem as formas utilizadas na
arte, em diversos momentos da historia, pelo que foi chamado de grotesco.

Utilizado como proposta estética de representacdo do imaginario em minha obra,
0 grotesco destaca 0 processo de desumanizagdo dos personagens e, metaforicamente,
de n6s mesmos, bem como utiliza o bizarro e a violéncia a fim de catalisar situacdes
cotidianas e dar vazdo a ideias contestatorias por meio da representacdo de excluidos
sociais, tendo como referéncia o rompimento canodnico gerado por estas moldagens
disformes e caricaturais gque tanto permeiam o universo artistico e, em especial, 0

rock’n’roll.
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CAPITULO 2 - O GROTESCO E A REPRESENTACAO DOS ESTRANHOS
SOCIAIS.

A utilizacdo de caveiras, demdnios, monstros e animais substituindo ou se
misturando as formas humanas sempre foram recorrentes na historia da arte. O que
atualmente definimos como “grotesco” ja se mostrava, embora antes da cunhagem do
termo, em tempos antigos com representacGes mitologicas a exemplo do Minotauro,
Hidra, Medusa, Ceérbero, entre outros. A combinacdo entre elementos disformes,
situacOes absurdas, antropomorfismos, repugnancia, violéncia explicita, partes baixas e
dejetos constituem o imaginario social do ser-humano desde os primoérdios, e sempre
foram colocados em oposi¢do a nogdo estética canonizada, configurando uma aversao

ao gosto, ou disgusto, como chamavam os italianos.

Imagem 22: Representacdo da figura da Medusa, ser mitoldgico que trazia serpentes em sua

cabeca e transformava em pedra quem a fitasse diretamente.

Segundo Muniz Sodré e Raquel Paiva (2002), “Gosto, em Kant, ¢ conceito de
sentido muito amplo, que designa a disposicdo para uma atitude estética. (...) essa
disposigéo capacita o individuo a desfrutar de uma obra-de-arte e a atribuir-lhe valor por
meio de juizos, que costumam girar em torno da beleza do objeto contemplado”.
(SODRE; PAIVA, 2002, p. 17). De acordo com 0s autores, 0 grotesco nio se opde ao
belo; seu conceito ndo estd associado a rupturas com as no¢oes de simetria, propor¢éo,
harmonia e persuasdo, mas sim ao sentimento de repulsa ou estranheza causada no

observador.
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Para Platéo (...) o belo ¢ ideia, uma dentre as muitas e, como todas, imutavel,
atemporal, absoluta. Trata-se da origem de simetria ou proporcdo, portanto
algo suprassensivel, do qual dependem as coisas empiricas para serem belas.
Aristételes mantém de seu mestre a caracteristica da proporcdo das partes,
mas uma qualidade positiva das coisas, em termos morais, sociais e
perceptivos. (...) O belo converte-se em valor apenas estético com Kant, na
Modernidade, ao designar um objeto de prazer universal (segundo a
racionalidade do entendimento) e desinteressado (sem a media¢do do
conceito). Mas ai entdo ja ndo se trata mais de pura objetividade, uma vez
que passa a depender da percepgéo subjetiva. (SODRE; PAIVA, 2002, p. 18)

Os autores afirmam que distor¢cGes em relacdo a expressdes contidas em obras
podem causar repulsa ou estranhamento ao espectador, sem necessariamente deixar de
transmitir beleza em sua forca de expressao. Esse estranhamento do gosto se da menos
pela feiura em si do que pela imbricacdo entre essas manifestacdes e o imaginario
social. Destarte, denomina-se esse processo de “grotesco”.

O conceito de grotesco esta, em um primeiro momento, relacionado ao cémico
do mau gosto, ao rebaixamento da condicdo humana em relagdo a sua moral
civilizatoria. A representacdo figurativa da fusdo entre homem e animal constitui um
forte indicio do grotesco, equiparando o homem a um nivel animalesco, primitivo.
Compreende-se, portanto, que “muitas vezes, a identificagdo passa pela referéncia ao
excremento como metéfora para o rebaixamento frente a valores tidos como excelsos ou
para uma radical auséncia de qualidades (consciéncia moral, sexualidade civilizatoria,
alimentagdo regrada, méscaras identitarias, etc.)” (SODRE e PAIVA, 2002, p.22).

Em sua origem semantica e enquanto denominagéo, o termo “grotesco” deriva
da palavra italiana “grottesco” - que vem de gruta ou cova - surgindo como um estilo
artistico inspirado nas decoracfes presentes em Roma, descobertas em ruinas escavadas
durante o Renascimento. Essas escavacfes revelaram os restos do palacio Domus
Aurea®, erguido por Nero apdés o grande incéndio que destrufra parte da cidade. O
palacio possuia uma especie de pintura ornamental totalmente incomum a época,
principalmente em relagdo a imagem que se tinha do estilo classicista de arte romana.

Esse estilo recém-descoberto era baseado em formas delirantes, méscaras e animais. A

%% 0 encarte do album Viver até Morrer trard uma fotografia em preto e branco tirada em Roma, em
setembro/2014, por mim na entrada deste paldcio. Na foto podemos ver ainda um gato em quadro,
simbolizando assim o nascimento do conceito relativo ao Grotesco pelo Domus Aurea e o rock’n’roll e o
clima noturno representado pelo gato, que também é um dos animais com mais representacdes
antropomorficas pelo cinema de animacgéao.
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partir dai se forjou o conceito “grotesco” que designa a fusdo entre universos

fantasiosos e bizarros, cheios de seres humanos e ndo humanos misturados.

Imagem 23: Fotografia tirada em frente ao Palacio Domus Aurea em Roma, que ira integrar a

obra “Viver atée Morrer”.

Ampliando a noc¢do de grotesco, Wolfgang Kayser em sua obra, O Grotesco

(2009), expde ideias que podem ser utilizadas na compreenséo deste objeto:

Na palavra ‘grotesco’, como designacdo de uma determinada arte
ornamental, estimulada pela Antiguidade, havia para a Renascenca ndo
apenas algo ludico e alegre, leve e fantasioso, mas, concomitantemente, algo
angustiante e sinistro. (KAYSER, 2009, P.20.)

Reafirmando o que foi dito anteriormente, o0 autor coloca que 0 grotesco,
inicialmente, era compreendido em livros de estética como uma subclasse do cémico,
ou, melhor dizendo, do “comico de mau gosto”, do baixo, do burlesco. Com o tempo
sua definicdo comeca a se transformar, se aproximando mais de elementos simbolicos

relacionados ao sombrio, ao disforme, a0 monstruoso, ao angustiante e ao bizarro.

A mistura do animalesco e do humano, o monstruoso como a caracteristica
mais importante do grotesco (...) monstruosidades em Dante, Giotto, Ovidio,
nos usos carnavalescos, nas representagdes do Diabo (...) deformacdes,
ridiculas, afetadas, e muitas vezes assustadoras. O monstruoso, constituido
justamente da mistura dos dominios, assim como, concomitantemente, 0
desordenado e o desproporcional, surgem como caracteristicas do grotesco
(KAYSER, 2009, P.24).

Mikhail Bakhtin, em sua obra A cultura popular na ldade Média e no

Renascimento: o contexto de Frangois Rabelais (1987) afere & imagem grotesca um
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carater de geracdo de unido que viola os padrdes logicos, rompendo, desta forma, com
conceitos estéticos institucionalizados daquele momento, principalmente no que diz
respeito a elucubragcfes sobre a vida e a morte, ao dizer que essas imagens Sao
“ambivalentes e contraditOrias (...) parecem disformes, monstruosas e horrendas, se
consideradas do ponto de vista da estética ‘classica’, isto €, da estética da vida cotidiana
preestabelecida e completa” (BAKHTIN, 1987, p. 22). Bakhtin concebe ainda essas
manifestacbes a partir de elementos que rompem com padrdes estéticos, se

configurando talvez em uma forma de oposicéo a ideia de belas-artes:

Em oposi¢do aos cAnones modernos, 0 corpo grotesco ndo esta separado do
resto do mundo, ndo esta isolado, acabado nem perfeito, mas ultrapassa-se a
si mesmo, franqueia seus proprios limites. Coloca-se énfase nas partes do
corpo em que ele se abre ao mundo exterior, isto €, onde 0 mundo penetra
nele ou dele sai ou ele mesmo sai para 0 mundo, através de orificios,
protuberéncias, ramificacbes e excrescéncias, tais como a boca aberta, 0s
6rgdos genitais, seios, falo, barriga e nariz. (BAKHTIN, 1987, p. 23)

Desta forma, podemos perceber que o grotesco questiona padrdes estéticos,
artisticos e morais de uma sociedade. Neste caso, Bakhtin referia-se a Idade Média,
periodo histérico calcado em principios religiosos e classicos no qual, em alguns casos,
o riso era tido como “diabdlico” e o excéntrico e 0 bizarro eram escondidos ou tratados
como inferiores, pelo simples fato de destoarem da concep¢do estética
institucionalizada.

Em relacdo a essas denominagbes, Arthur Schopenhauer em sua obra A
Metafisica do Belo (2003) condena a excitagdo negativa provocada pelo “repugnante”

na arte, ja que, segundo ele, esta descontruiria o poder de contemplacdo da obra.

Sempre se reconheceu que na arte o repugnante é, por inteiro, inaceitavel; ja
o feio, enquanto nao for repugnante, pode em seu devido lugar ser tolerado.
(...) No interior dos timulos do Museu Anatdmico de Cera, em Florenga, ha
cadaveres dos quais irrompem micrébios, insetos, ratos, etc. — aqui o
repugnante atingiu seu limite. (SCHOPENHAUER, 2003, p. 117).

Porém, devemos observar que esses elementos considerados “repugnantes” pelo
autor, muitas vezes constituem metaforas que representam questionamentos artisticos
acerca de valores pre-estabelecidos por um determinado grupo que dita regras sociais e
indica valores a serem seguidos. Desta forma, Jacques Ranciére (2009) destaca

importantes papéis do artista na sociedade, quando coloca que:
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O artista € aquele que viaja nos labirintos ou nos subsolos do mundo social.
Ele recolhe os vestigios e transcreve os hieroglifos pintados na configuracédo
mesma das coisas obscuras ou triviais. Devolve aos detalhes insignificantes
da prosa do mundo sua dupla poténcia poética e significante. (...) Na forma
ou no desgaste de uma vestimenta, no caos de uma exposi¢do de mercadorias
ou de detritos, ele reconhece os elementos de uma mitologia. E, nas figuras
dessa mitologia, ele da a conhecer a histéria verdadeira de uma sociedade, de
um tempo, de uma coletividade. (RANCIERE, 2009, p. 36)

Assim, muitos artistas utilizam elementos grotescos em suas obras, desde a
Antiguidade até o mundo contemporaneo, como analogias ou representacdes do
contexto social, historico e geogréafico que vivem, como, por exemplo, as estatuas de
madeira denominadas “carrancas” — um totem antropomdrfico, com aspecto diabdlico,
que era utilizado por embarcac@es fluviais brasileiras — com a finalidade simbdlica de

exorcizar demdnios e mau-agouros, bem como proteger espiritualmente a tripulacao.

Imagem 24: Estatuas denominadas “Carranca” que simbolizam o exorcismo de mau-agouros e

a protecao contra espiritos maléficos, utilizadas originalmente embarcacdes.

A partir da obra The work of representation de Stuart Hall (1997), os autores
Heloise Santi e Uilson Santi (2008, p. 3) afirmam que “muito além de existirem em si
mesmos, 0s objetos, pessoas e eventos s6 adquirem significado mediante uma
representacdo mental que lhes atribui um determinado sentido sociocultural.”, e
ressaltam a distingdo entre uma concepgdo discursiva e semiotica da linguagem bem
como sua contextualizacdo historica e espacial, pois, apenas desta forma, pode-se

analisar de forma eficaz as representacdes simbolicas culturais artisticas.

A representacdo sO pode ser adequadamente analisada em relacdo as
verdadeiras formas concretas assumidas pelo significado, no exercicio
concreto da leitura e interpretacéo; e tal requer analise dos verdadeiros sinais,
simbolos, figuras, imagens, narrativas, palavras e sons — as formas materiais
— onde circula o significado simbélico (...). Contudo, hd uma ressalva

102



imprescindivel a realizacdo dessa analise: ndo ha resposta Unica e, mais do
que isso, correta, para o significado de uma imagem, mas sim uma
interpretacdo plausivel, ainda que ndo isenta a transformacdo. Pois (...) 0
significado ndo é direto nem transparente e ndo permanece intacto na
passagem pela representacdo. Ele esta sempre sendo negociado e inflectido,
para ressoar em novas situacdes. (SANTI; SANTI, 2008, p. 4).

Desta forma, de acordo com estas reflexdes, pretendo, para além da teoria, situar
essas representacdes grotescas em minha obra, relacionando-as a estética pensada por
mim, enquanto artista. O que tudo isso representara a outras observagdes se configura
como uma incognita, uma vez que depende de fatores subjetivos, para suas articulacGes.
Porém, podemos trilhar um curso analitico/metodologico de conceitos que se
relacionam com a obra aqui produzida, no intuito de chegar a um produto final pensado
a partir de ideias que, ao se articularem, possam refletir a proposta estética da banda
Cicuta e contribuir com a imers&o do receptor nesse universo representado.

De volta as defini¢cdes relativas ao grotesco, ao contrario, todavia, do Barroco —
que, apesar de apontar elementos de antropomorfismo, aparece relacionado a uma
espécie de elevacdo da alma cristd — o grotesco ndo se associa a henhuma moral e,
segundo Sodré e Paiva (2002) citando o critico Arnold Hausser, se mostra como a
expressdo da crise europeia do século XVI. Os autores afirmam ainda que “o grotesco
funciona por catéstrofe. (...) Trata-se da mutacdo brusca, da quebra insélita de uma
forma candnica, de uma deformacdo inesperada. A dissonancia ndo se resolve em
nenhuma conciliacdo, ja que dai decorre o espanto e o riso, sendo o horror ¢ 0 nojo.”

(SODRE; PAIVA, 2002, p. 25).

Imagem 25: Caravaggio: Anjo barroco: antropomorfismo e elevacéo da alma crista.
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Artistas como Hyeronimous Bosch, Pieter Bruegel, Francisco Goya, Pablo
Picasso, Salvador Dali, Van Gogh, Victor Hugo, Shakespeare, Gogol, Bram Stoker,
Mary Shelley, Franz Kafka, Edgar Allan Poe, Murnau, José Mojica Marins, David
Cronemberg, Edgar Franco, Mozart Couto, Julio Shimamoto, H. R. Giger, Pirandello e
musicos do rock’n’roll, como Alice Cooper, Black Sabbath, Ramones, Rob Zombie,
Misfits, The Cramps, Mechanics e Queens of the Stone Age, mesmo pertencendo a
épocas, locais e atividades artisticas distintas, utilizaram em suas expressdes elementos
que transgrediram de alguma forma as barreiras entre o animal e o humano, entre o
fantéstico e o real, esbogando caricaturas metamorficas que continham esses elementos

de ruptura catastroficos, revelando que “os bem-aventurados também se danam e que

estdo todos no mesmo plano, apesar dos diferentes modos de ser.” (SODRE; PAIVA,
2002, p. 26).

Imagem 26: (Da esq. p/ dir.) Trecho da obra “O Jardim das Delicias” de Hyeronimous Bosch, “The

seven deadly sins, or vices” de Pieter Bruegel; “Saturno devorando seus filhos” de Francisco Goya.

Sobre a arte de Hyeronimous Bosch, importante artista cuja obra traz diversos

elementos em consonancia ao tema aqui abordado, Herbert Read (1983) afirma:

A abordagem tradicional da obra de Bosch tem sido de trata-lo como um
‘faizeur de diables’, um homem que dava a sua imagina¢cdo uma liberdade
total e sem disciplina, um artista cujo Unico objetivo era divertir-nos, chocar-
nos, até mesmo aterrorizar-nos. Numa reagdo a esse tratamento superficial
houve, nos dltimos anos, dois métodos de investigacdo que poderiamos
chamar de psicoldgico e iconogréfico. (...) [Mas] ndo parece haver razao pela
qual os dois métodos ndo se devam combinar: se as imagens correspondem a
ideias especificas, entdo podemos determinar até que ponto a ilustracdo que
delas fez Bosch foi idiossincratica. (READ, 1983, p. 77-78).

104



Assim, 0 autor em seguida examina aspectos especificos, contextualizados a
época da concepcdo da obra do artista, no que diz respeito a representacdo de sonhos,
associando as ideias de C. J. Jung sobre o assunto:

As visBes escatolégicas de Bosch ndo sédo parte de cosmologia esclarecida
(...). [As pinturas de Bosch] correspondem muito de perto aos nossos sonhos.
Né&o sdo representacdes oniricas, embora possamos supor que Bosch baseou
muitas de suas imagens em seus sonhos. Como Jung observou (...), ‘vivemos,
dia ap6s dia, muito além dos limites de nossa consciéncia; sem nosso
conhecimento, a vida do inconsciente também existe dentro de nés. Quando
mais domina a razao critica, mais empobrecida se torna a vida; e quando mais
domina o inconsciente, quanto maior o nimero de mitos que podemos ter
consciéncia, mais vida integramos’. Bosch ¢ um pintor, o supremo do seu
género, até hoje, a integrar ‘mais vida’. (READ, 1983, p. 84).

Neste sentido, a banda Cicuta também se aproxima desta concepgdo criativa
desde seu surgimento, buscando representacdes do inconsciente que se formam
enguanto elementos representativos de nosso mundo, porém reconfigurados por nossa
subjetividade de olhar.

A banda foi fundada em 2002 com o intuito de tocar psychobilly®, entretanto,
devido a limitacbes técnicas, nao atingiu musicalmente esse objetivo inicial,
percorrendo entdo um caminho poético com influéncias do grunge, do punk-rock, do
garage-rock e do stoner-rock. Todavia, a tematica das letras sempre incluiu referéncias
associadas as “ciladas” que a vida proporciona e seus contrastes, como ressacas,
prazeres, alucinacdes e esbdrnia, além de angustias e insegurancas calcadas em valores
e instituicbes como dinheiro, familia, igreja, trabalho, entre outras ndo apenas com o
intuito de questionar a moral e a ideia de felicidade canonizada, mas, sobretudo,
buscando expor nossas visdes acerca do conservadorismo hipdcrita que reina hoje no
mundo e, em especial, em nosso contexto espacial especifico.

Em relacdo as musicas que integram a obra Viver até Morrer — Amanhecendo no
Inferno, Duas sem tirar, Tutelado, Se sobrar eu vendo —, minhas escolhas se ddo em
busca de uma forma de utilizacdo da estética grotesca como chave de revelacéo poetica,
partindo de uma possivel denominagdo de ‘“‘grotesco pos-moderno”, disforme,
excessivo, apressado, excitado e aberto a interacdes diversas em sua manifestagéo.

O grotesco aparece também em Viver até Morrer por meio de ruidos, distor¢des,

alusdes a sexo, drogas e diversdo, aliado as violentas, surreais e fantasiosas imagens

39 ~a . s .

Género do rock’n’roll que mistura elementos poéticos do rockabilly dos anos 1950 com punk-rock,
heavy metal e hardcore, sob uma tematica relacionada ao submundo, demdnios, filmes trash e
monstros.

105



feitas em animacéo e as HQs do encarte, e ainda se amplia em sua narrativa por meio da
disposicdo dos elementos, configurando uma ideia transmididtica que busca sua
revelagdo no imaginario do receptor.

As ilustracbes quadrinizadas produzidas estardo dispostas virtualmente e
associadas por meio de links interativos as outras linguagens como o video e a musica.
Essa relacdo de rompimento a barreiras formais de suporte e plataformas
tradicionalmente individuais de expressdao — como veremos adiante no capitulo 3 de
forma mais detalhada —, j& busca em si novas propostas artisticas no que se refere a
articulacdo, contestando, portanto, padronizaces que perdem cada vez mais espaco no
mundo atual.

A partir do século XIX, o conceito de grotesco vai se modificando, angariando
novas definicbes e adaptacbes a diferentes contextos, porém sempre associado a
distorcao, imperfeicdo e transgressdo de elementos rigidos candnicos. Victor Hugo em
sua obra Do grotesco e do sublime (2007) teoriza sobre o assunto e atinge uma grande
repercussao acerca do conceito, o que contribuiu bastante com o campo dos estudos

sobre estética.

Deveria ser feito, em nossa opinido, um livro bem novo sobre o emprego do
grotesco nas artes. Poder-se-ia mostrar que poderosos efeitos os Modernos
tiraram deste tipo fecundo contra o qual uma critica estreita se encarnica
ainda em nossos dias. Ja seremos talvez levados por nosso assunto a assinalar
de passagem alguns tracos deste vasto quadro. Somente diremos aqui que,
como objetivo junto do sublime, como meio de contraste, o grotesco é,
segundo nossa opinido, a mais rica fonte que a natureza pode abrir a arte.
Rubens assim o compreendia sem divida, quando se comprazia em misturar
com o desenrolar de pompas reais (...) alguma hedionda figura de ando da
corte. (HUGO, 2007, p.33).

O autor, a partir de definicdes sobre os conceitos de sublime e grotesco, bem como de
belo e feio, realca a importancia estética relacionada ao contraste proporcionado pela
combinagdo desses elementos. Segundo ele, o grotesco se constitui como uma forma de
buscarmos a elevacdo ao belo e estabelece uma espécie de variacdo formal que, curiosamente,

reforca o belo e ndo o transforma em um elemento monétono.

Esta beleza universal que a Antiguidade derramava solenemente sobre tudo
ndo deixava de ser mondtona; a mesma impressdo, sempre repetida, pode
fatigar com o tempo. O sublime sobre o sublime dificilmente produz um
contraste, e tem-se necessidade de descansar de tudo, até do belo. Parece, ao
contrario, que o grotesco é um tempo de parada, um termo de comparacao,
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um ponto de partida, de onde nos elevamos para o belo com uma percepcédo
mais fresca e mais excitada. (...) E seria também exato dizermos que o
contato do disforme deu ao sublime moderno alguma coisa de mais puro, de
maior, de mais sublime enfim que o belo antigo; e deve ser isso. Quando a
arte é consequente com ela mesma, leva de maneira bem mais segura cada
coisa para o seu fim. (HUGO, 2007, p. 33 - 34)

A partir dai, o autor enfatiza a importancia do grotesco no drama shakespeariano
e pontua que a arte moderna deveria afirmar a mudanca estética observada naquele
periodo a partir do aniquilamento de formas de representacdo antigas e, segundo ele,
“primitivas”.

Muniz Sodré e Raquel Paiva (2002), em relacdo ao texto de Victor Hugo,
ressaltam alguns fatores. Para eles, Hugo busca “combater a estética neoclassica com 0s
mesmos argumentos que a sustentam: o poder da opinido corrente e a autoridade do
mito.” (SODRE; PAIVA, 2002, p. 43). Os autores atentam para o fato de que Hugo se
equivoca no momento em que “para dar dignidade ou legitimar as novas formas, ele as
afasta dos pensadores ‘pagdos’, classificados de meros archotes na escuriddo, e coloca-
as sob a aura do passado cristdo: ‘Pitdgoras, Epicuro, Socrates, Platdo sdo tochas; o
Cristo ¢ a luz do sol’” (ibid, p.43).

Ainda nessa linha de pensamento, Hugo coloca que:

O grotesco, este germe da comédia, recolhido pela musa moderna, teve de
crescer e ampliar-se desde que foi transportado para um terreno mais propicio
que o paganismo e a epopéia. Com efeito, na poesia nova, enquanto o
sublime representard a alma tal qual ela €, purificada pela moral crista, ele
representara o papel da besta humana. (HUGO, 2007, p. 35)

Neste sentido, Sodré e Paiva (2002) rebatem Victor Hugo afirmando que, ao
associar arte e religido, ele pretende enquadrar o grotesco em uma corrente crista, além

de pormenorizar as importantes influéncias “pagds” caracteristicas deste estilo.

Nas palavras de Hugo, € o cristianismo quem ‘leva a poesia a verdade. Como
ele, a musa moderna verd as coisas com um olhar mais elevado e amplo. Ela
sentird que nem tudo na criagdo é humanamente belo, que o feio existe ao
lado do belo, o disforme perto do gracioso, o grotesco no reverso do sublime,
o mal com o bem, a sombra com a luz’. (SODRE; PAIVA, 2002, p. 43).

Podemos perceber, a partir desse trecho, que a visdo conceitual sobre o grotesco
determinada por Victor Hugo se insere no imaginario cristdo e, talvez com o intuito de

obter uma maior repercussdo acerca de suas ideias sobre esse assunto ou querendo — a
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luz do século XIX e o contexto histérico da época — ir contra ideias que remetiam a
épocas antigas. Hugo rechaga (ou rebaixa) as formas expressivas consideradas “pagas” e
se atém a enquadrar o estilo enquanto uma forma de arte estritamente crista.

O nivelamento do sublime e do grotesco contrastantes (porém equivalentes) em
oposicdo ao tratamento dado as influéncias da Antiguidade que, apesar de
contextualizadas (quando Hugo diz conforme j& foi citado acima: “o grotesco, este
germe da comeédia, recolhido pela musa moderna, teve de crescer e ampliar-se desde
que foi transportado para um terreno mais propicio que o paganismo € a epopeia”)
caminha em oposi¢cdo ao que o grotesco, enquanto forma popular de manifestacdo
propde na teoria: 0 rompimento com 0 canone.

O autor busca, assim, estabelecer um aspecto mais utilitario que representativo
ao grotesco, entretanto devemos considerar 0 romantismo enquanto um movimento de
ruptura. Desta forma, devemos nos atentar que o autor ndo buscava uma conceituacéo
historica do género, tampouco uma analise social. Hugo se concentra na questdo estética
e, assim, provoca mudancas em relacdo ao conceito de grotesco. Sodré e Paiva, porém,

colocam que:

A exemplo do discurso estético hegemdnico (o0 neocléssico), Hugo procede
sempre com argumento de autoridade: o grotesco simplesmente ‘€’, assim
como ele o descreve, ora conceito, ora imagem. E se estende até onde ele
bem entende, para impor seu programa tedrico contra-hegemonico. Grotesco
é o cOmico, o feio, 0 monstruoso, a palhagada, mas, sobretudo, um modo
novo e geral de conceber o fato estético, pois termina irrompendo, na visdo
hugoliana, em qualquer lugar onde acontega a produgéo simboélica. (SODRE;
PAIVA, 2002, p. 44).

Vale lembrar, antes de tudo, que os escritos de Hugo foram concebidos em
forma de manifesto, e por isso devem ser compreendidos em tom de afirmacédo (ele ha
de ser virulento, sendo ndo seria um manifesto) e de ruptura estética, provocando uma
supressdo de formas. Sendo assim, apesar do debate, os autores realcam que a partir da
repercussdo sobre as ideias de Victor Hugo, o grotesco passa a assumir um papel
importante de influéncia sobre a sociedade prestando-se a transformagdes seméanticas e

mudangcas relativas a sua definig&o.

De um substantivo com uso restrito a avaliagdo estética de obras-de-arte,
torna-se adjetivo a servico do gosto generalizado, capaz de qualificar — a
partir da tensdo entre o centro e a margem ou a partir de um equilibrio
precario das formas — figuras da vida social como discursos, roupas e
comportamentos. (SODRE; PAIVA, 2002, p. 30).
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J& na arte moderna, o grotesco estabelece uma forte relagdo com representacdes
oniricas provenientes do imaginario humano e suas vicissitudes, aparecendo em obras
de importantes artistas como Salvador Dali, Tanguy e Max Ernst. Essas representacdes
bebiam na nocéo hugoliana de que o grotesco poderia assumir diversas formas, uma vez

que, segundo ele:

O belo tem somente um tipo, o feio tem mil. E que o belo, para falar
humanamente, ndo é sendo a forma considerada na sua mais simples relacéo,
na sua mais absoluta simetria, na sua mais intima harmonia com nossa
organizacdo. Portanto, oferece-nos sempre um conjunto completo, mas
restrito como nds. O que chamamos o feio, ao contrério, € um pormenor de
um grande conjunto que nos escapa, € que se harmoniza, ndo com o homem,
mas com toda a criacdo. E por isso que ele nos apresenta, sem cessar,
aspectos novos, mas incompletos. (HUGO, 2007, p. 36).

Logo, tensbes entre os realistas calcados em conceitos formalistas — que
buscavam resguardar regras dramaticas especificas como relagdes temporais e espaciais
— entram em dissonancia com aqueles que queriam subverter essas “normas’” em prol de
novas formas de expressdo que visassem despertar ou representar outros tipos de

emogéo.

Imagem 27: pintura de Salvador Dali, um dos maiores representantes do Surrealismo, e a

utilizacdo de elementos grotescos caracteristico deste movimento.

Ao propor rupturas e subversdes do “gosto”, o grotesco enquanto concepgao
estética, por assim dizer, ja antecipava-se em épocas remotas, como uma forma fluida

de representacdo do imaginario. A interessante presenca de aspectos grotescos em
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diferentes contextos historicos e sociais traz a certeza sobre a importancia destas formas
representativas, ao que Stuart Hall (1997) coloca o ato de representar como defini¢do
para a producdo de significados por meio da linguagem. Tais significados dialogam com
0s membros de uma cultura através desta linguagem e por diferentes meios, se
constituindo no “espaco cultural partilhado em que se da a producdo de significados
através da representacdo.” (SANTI; SANTI, 2008, p. 4).

Desta forma, pelo fato das representagdes grotescas permearem praticamente
toda a historia da humanidade, podemos associa-las intrinsecamente ao imaginario
social do homem, povoado por medos, angustias, sonhos e fantasias. As formas vegetais
e animais misturadas as humanas e/ou inanimadas, rompem padrdes estéticos formais
consolidados e provocam a distorcdo do belo e do ordinario compreendidos em carater
de normalidade pela sociedade. Elevando tais criagdes ao patamar de contestacao,
compreendemos o grotesco como chave crucial de criatividade e experimentacdo por
diversos artistas questionadores e proponentes de formas alternativas de expresséo.

Edgar Franco em sua obra Processos de criacdo artistica: Uma perspectiva
transmidiatica (2010), expGe bem essa questdo relativa a busca por experimentacdes no

campo da arte:

O universo das artes, essencialmente interdisciplinar, ndo conseguiu escapar
da armadilha da especializacdo. A divisdo tradicional das belas artes — que
remontava ao classicismo grego — no século XX ganhou centenas de
subdivisBes e escolas especificas. Alguns artistas passaram a restringir-se a
uma Unica forma de expressédo e atrelaram seu processo criativo a manifestos
com regras restritivas e estagnadoras. Curiosamente, 0s mais notérios artistas
do século passado foram aqueles que tiveram sempre a coragem de romper
com seus ‘movimentos’ de origem e experimentar com as multiplas midias e
formas expressivas de seu tempo. (FRANCO, 2010, p. 102).

Alguns desses notdrios artistas citados pelo autor se mostram adeptos ao
grotesco em suas expressdes, como o ja citado Salvador Dali, que foi expulso do
chamado movimento surrealista acusado, por alguns artistas marxistas radicais, de
corrompido comercialmente. Enfim, ndo cabe aqui julgarmos os motivos desse fato
historico, mas sim trata-lo com pertinéncia, uma vez que o0 artista se estabeleceu

comercialmente em consequéncia de sua tenacidade e constante busca por novas formas

de expressao artistica:

Apesar de sua expulsdo, Dali tornou-se o maior nome do movimento e
sempre esteve envolvido com expressOes artisticas em multiplas midias,
tendo trabalhado em cinema e animagdo, ao lado de nomes como Alfred

110



Hitchcock, Walt Disney e Luis Bufiuel; criando cendrios de pecas de Garcia
Lorca e outros, além de suas conhecidas produgdes plasticas na area de
pintura, desenho e escultura. (FRANCO, 2010, p. 102 - 103)

Tendo em vista movimentos como o dadaismo e o surrealismo, observamos a
insercdo do grotesco enquanto critica aos ideais burgueses a partir de técnicas utilizadas
no processo criativo, com fim de subverter a ordem social de institucionalizacdo de
normas. Técnicas de montagem, combinacéo de elementos, colagem e sobreposicao de
imagens geram efeitos de estranhamento ao observador/espectador trazendo uma
sensacdo muitas vezes de angustia, medo e nervosismo que beiram o absurdo e o
inexplicavel. Esses efeitos, caracteristicos do grotesco, rompem com o0s padrbes
estéticos até entdo compreendidos como adequados e dialogam com a urbanidade
cadtica e os choques caracteristicos do mundo atual, j& explicitados no capitulo anterior.

O surrealismo, segundo André Breton (1924) pode ser compreendido como:

automatismo psiquico puro mediante o qual se tem o propdsito de expressar,
seja verbalmente, seja pela escrita ou por qualquer outro meio, 0
funcionamento real do pensamento. Ditado do pensamento que ndo sofre o
controle exercido pela razdo e que se mantém a margem de qualquer
preocupacao estética ou moral. (BRETON, André. Manifesto do Surrealismo.
Disponivel em <http://www.culturabrasil.org/zip/breton.pdf> Acessado em:
30/04/2014).

Iniciado oficialmente em 1924, a partir de seu manifesto, o surrealismo é
decorrente da linguagem simbolista e do romantismo - que promovia a livre associagéo
das ideias e do inconsciente - além da ligacdo com o dadaismo — movimento que
contribuiu com a quebra de paradigmas relativos a representacdo artistica livre. O
surrealismo contribuiu com suas obras para a instauracdo da critica do moderno nos dias

atuais.

O Surrealismo nunca se propés como um fim, mas, justamente, como um
ponto de partida para o homem, para 0 humano no mundo diante dele, para o
homem entre os homens e diante do outro, numa afirmacdo dialética
incessante e permanente, guiado pelo conhecimento sensivel das analogias e
ndo das teorias. (LIMA, 1995, p. 532)

Desse modo, a imagem é um dos elementos de fundamental importancia para o0s
movimentos vanguardistas do século XX, e, em especial, para o surrealismo. A imagem

surrealista propfe constantemente uma inovagdo ao instigar o choque a partir de
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sucessOes imagéticas que promovem a formagdo de um “inconsciente consciente”,
refletindo diretamente numa ruptura com a realidade tal qual ela é percebida e
suscitando inquietagdes e angustias em seu observador.

Tanto nas animacGes da banda Queens of the Stone Age quanto nos videos
propostos pela banda Cicuta, podemos perceber claramente essas inquietacfes
suscitadas. Nao pretendo aqui definir tais animagcfes como pertencentes em sua
totalidade a estética surrealista, até mesmo pelo fato delas possuirem narrativas lineares
geradoras de sentido explicito, embora fragmentadas em capitulos. Todavia, recorro ao
grotesco (onde os limites entre fantasia, sonho e realidade sdo pormenorizados) e as
vanguardas modernistas com o intuito de buscar compreender mais claramente as
influéncias presentes na obra do QOTSA, bem como contextualiza-las e teoriza-las a luz
de conceitos apropriados para sua aplicacao mais eficaz em minha obra.

Seguindo o raciocinio de buscar informac6es e ir tecendo uma teia que configure
um caminho possivel de interpretacdo poética a partir da estética e da narrativa
transmidiatica de ...Like Clockwork (e em Viver até Morrer), pode-se perceber, até o
momento, que o universo do grotesco em dialogo com a mudanca de concepcdo de
representacdo visual a partir do inconsciente proposto pelo surrealismo, tiveram no
cinema — e mais ainda no cinema de animagdo — uma importante plataforma de
expressdo, possibilitando que a imaginacdo artistica conceitual das obras se
manifestassem de forma mais abrangente.

Voltando as teorizacdes acerca do grotesco enquanto estratégia de producéo,
buscamos na poética de Aristoteles a afirmacdo de que existe sempre uma intencdo
artistica em causar determinados efeitos ao observador de suas obras. O fildsofo
organiza a tragédia, por exemplo, em diferentes elementos que tem como fim a
purgacdo de emocdes como a compaixdo e o terror. Na tragédia grega inicialmente
apresenta-se 0 personagem com elementos estranhos proprios, para que no decorrer da
apresentacdo, ele venha gradativamente passando por situacOes catastroficas, nédo
alcancando seus objetivos, por mais capacitado que ele seja, 0 que gera no publico uma
identificacdo e por fim o efeito de catarse. Desta forma, o herdi estad em declinio, e esse
elemento gera a afei¢cdo do espectador, uma vez que esse heroi € superior de alguma
forma a nds, porem, ao desafiar os deuses, é impossibilitado de vislumbrar algo
diferente para o seu fim.

Elucidando uma definicdo mais clara sobre o que é o grotesco, Kayser (2009)

discorre sobre denominagdes que angariam conceitos relativos ao “monstruoso”, ao
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“desordenado”, perpassando por nogdes como o “cdmico”, o “satirico” € o “sinistro”, de
forma a chegar a utilizagdes caricaturais grotescas como formas de rompimento com o
que se caracterizava como “belo” nas artes, pensando uma nova estética baseada em
produtos advindos da imaginacao artistica que despertariam sensacdes contraditorias e

configurariam horror ou riso.

Os grotescos de Rafael pareciam criar um dominio particular do livre jogo de
fantasia. Wieland entendeu os grotescos de Brueghel como um reino do
fantasiar horroroso, mas também como um reino especial. Nos, porém,
verificamos que, no tocante & esséncia do grotesco, ndo se trata de um
dominio proprio, sem outros compromissos, e de um fantasiar totalmente
livre (que ndo existe). O mundo do grotesco é o nosso mundo — e ndo o é. O
horror, mesclado ao sorriso, tem seu fundamento justamente na experiéncia
de que nosso mundo confiavel e aparentemente arrimado numa ordem bem
firme, se alheia sob a irrupcdo de poderes abismais, se desarticula nas juntas
e nas formas e se dissolve em suas ordenagdes. (KAYSER, 2009, p. 40).

Kayser coloca assim que as imagens grotescas ndo surgem de uma imaginagdo
desvairada, mas sim de metaforas que estabelecem um fenémeno puro desprendido de
conotacdes cristds ou tragicas, e calcado em um mundo préprio onde o absurdo

permanece apenas como absurdo em si.

O mundo estranhado ndo nos permite uma orientagéo, aparece como absurdo.
Vemos a diferenca em relagdo ao tragico, pois também o trdgico agasalha
inicialmente o absurdo. Depreendemo-lo das células germinais tragicas da
tragédia grega: E absurdo, quando uma mae mata os filhos, quando um filho
mata a sua mae, quando um pai mata o filho, quando a carne dos filhos serve
de comida para alguém. (...) Mas de inicio se trata de ‘agdes’ isoladas. Além
do mais, sdo agdes que parecem ameacar de destruicdo os principios da
ordem moral de nosso mundo. No caso do grotesco ndo se trata de a¢fes que,
como tais, estejam isoladas, nem da destruicdo da ordem moral do universo
(esta pode constituir um elemento parcial): primordialmente a questdo é do
fracasso da propria orientacdo fisica do mundo. E, por fim, o tragico ndo
permanece no todo inconcebivel. Ora, a tragédia como forma de arte abre
precisamente no absurdo sem sentido o vislumbre da possibilidade de um
sentido — no destino preparado na mansdo dos deuses e na grandeza do herdi
tragico, que s6 no sofrimento se torna manifesto. O plasmador do grotesco
ndo pode, nem deve tentar dar qualquer sentido as suas obras. Mas tampouco
deve desviar-nos do absurdo. (KAYSER, 2009, p. 160).

O universo visual do rock, principalmente a partir da década de 1970, foi
permeado por inumeras referéncias a este absurdo colocado por Kayser, causando
afrontamento ao establishment e influenciando uma estética associada a quebra de
padrdes, provocacdes alegoricas e a sensacdo de liberdade, mesmo que ilusoria,

encantando multiddes com essa atitude de violacao do decoro e dos “bons-costumes”.
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O cinema de animacédo também utiliza diversos elementos de rompimento com
canones consolidados, principalmente em suas manifestagdes undergrounds, com

aspectos propositivos de novas formas de narrativas e representacao:

E no underground que o desenho animado se vai revitalizar, através de uma
contracultura que busca a destruicdo violenta dos sistemas audiovisuais.
Robert Breer, cineasta ‘experimental’, fora um dos primeiros a reconhecer
um poder criativo nos desenhos animados do periodo mudo ou do inicio do
sonoro, e, em particular, em ‘Felix the Cat’ pela simplicidade do traco e pelo
seu aspecto vivo, em sintonia com a sociedade contemporanea. (...) Desde o
fim dos anos 1960 e nos anos 1970, os efeitos conjugados de ‘Yellow
Submarine’ (...) internacionalizam um gosto pelo exagero, pelo gag crasso, e
pelo mau gosto espampanante. (DENIS, 2007, p. 125)

Em relagdo a conexdo entre o riso (bastante abordado enquanto elemento pelo
cinema de animacao) e o grotesco, Kayser afirma que “o riso provém, desde logo, das
antecdmaras coOmicas, caricaturescas. J& misturado com a amargura, assume, na
passagem para o grotesco, tracos da gargalhada zombeteira, cinica e, finalmente,
satanica.” (KAYSER, 2009, p. 160). Este modelo de representacdo € bastante abordado
em minha obra, como podemos ver em cenas do video Amanhecendo no Inferno,
qguando uma mulher em forma de demdnio envolve o personagem pelas méaos soltando

risos diabolicos e o engolindo, pouco antes do despertar do personagem em um beco

repleto de animais repugnantes e amontoados de lixo.

Imagem 28: Frames do video “Amanhecendo no Inferno”, parte integrante da obra “Viver até

Morrer” da banda Cicuta.

Desta forma, o autor conclui que “a configura¢do do grotesco ¢ a tentativa de
dominar e conjurar o elemento demoniaco do mundo” (ibid, p. 161) e que essa tentativa

permeia toda a historia da humanidade, porém em diversas formas de manifestagdo. O
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autor destaca trés epocas em que 0 grotesco apareceu com uma maior insisténcia; sdo
elas o século XVI, o periodo que abrange o Sturm und Drang e o Romantismo, € 0

mundo moderno, periodos nos quais a ideia de um mundo aconchegante néo existia.

Néo é preciso construir um espirito unitario do Medievo para se conceder que
0 século XVI vive de experiéncias que ndo tem explicacdo nas interpretacdes
anteriores acerca do significado de existéncia. O Sturm und Drang e o
Romantismo voltaram-se em oposi¢do consciente as imagens racionalistas do
mundo, que haviam sido esbocadas na era das Luzes e até contra a
legitimag&o da ratio, para semelhante empresa. A Idade Moderna combateu a
validez dos conceitos antropoldgicos e a competéncia dos conceitos das
ciéncias naturais com os quais 0 século XIX procurara elaborar as suas
sinteses. As plasmagdes do grotesco constituem a contradi¢cdo mais ruidosa e
evidente a todo racionalismo e a qualquer sistematica do pensar; por isso foi
um absurdo em si mesmo, quando o surrealismo, a partir dai, tentou
desenvolver um sistema. (KAYSER, 2009, p. 161 - 162)

Wolfgang Kayser busca, segundo Sodré e Paiva (2002), estruturar obras de
diferentes épocas a partir de elementos estéticos caracteristicos do que entendemos

como grotesco.

O trabalho de Kayser €, assim, uma incursdo histérica (com inflexdo
psicoldgica) pelas obras e comentarios que tém afinidade com o fenémeno, a
reconstituicdo multissecular de um percurso estético, em busca de uma
estrutura que englobe tanto obras de pintura quanto de literatura. O grotesco
¢, para ele, ‘o mundo alheado’, isto ¢é, feito desarticulado e estranho. (...)
trata-se da constante supratemporal de algo negativo, mas tragicbmico, algo
que se repete ao longo da Histéria, embora sob formas diferentes. (SODRE;
PAIVA, 2002, p. 55).

Neste sentido, os autores colocam que a partir de planos constitutivos de toda
categoria estética, o grotesco pode surgir, relativo a “Criagdo”, “na visdo de quem
sonha, de quem devaneia, de quem exprime uma visao desencantada da existéncia. (...)
Pode assumir formas fantasticas, horrorificas, satiricas ou simplesmente absurdas.”
(ibid, p. 55). Em sua composicdo as formas grotescas advém de fusdes entre o ser-
humano e animais, vegetais ou maquinas — remetendo aos avangos e inovagdes Nnos
campos da biotecnologia, robdtica e comunicacdo que geram novas concepcoes
relativas ao comportamento ético, moral e cultural de nossa época.

Sodré e Paiva fazem uma aluséo a figuracdo social de monstros de Foucault, no
que tange & comparacdo da aberracdo com o padrdo de normalidade, assegurando-nos
presentes nessa ultima. Por fim s&o evidenciados os efeitos que sdo gerados no receptor,

como medo ou riso, caracteristicas bastante recorrentes em filmes de animagéo e no
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universo do rock, que tem, muitas vezes, um impeto calcado no humor irénico e
sarcéstico. Podemos ver tais caracteristicas em letras®® da banda Cicuta, bem como
também na narrativa ilustrada quadrinizada®’ aqui produzida como parte integrante da

obra transmidiatica.

O grotesco ndo se define, entretanto pura e simplesmente pelo monstruoso ou
pelas aberracdes. E preciso que, no contexto do espetaculo ou da literatura,
estas produzam efeitos de medo ou de riso nervoso, para que Se crie um
‘estranhamento’ do mundo, uma sensagio de absurdo ou de inexplicavel, que
corresponde propriamente ao grotesco. (SODRE; PAIVA, 2002, p. 56)

No texto Das formas Baquicas e do Grotesco Bakhtiniano em imagens do Heavy
Metal e do Hard Rock (2011), Adriano Alves Fiore e Miguel Luiz Contani estabelecem
relacGes diversas entre o rock pesado e as teorizacdes acerca do grotesco. Os autores

afirmam:

A linguagem do Heavy Metal e do Hard Rock tem a natureza carregada de
humor, ironia e sarcasmo. A sua ascendéncia ¢ irrefutavelmente ‘subversiva’,
transgressora e contestadora por exceléncia.Utiliza-se do riso e da imagem
grotesca do corpo para enfrentar e se opor as adversidades da vida e do
destino, ridicularizando os infortinios e as desgragas do mundo. Constr6i um
universo préprio, uma realidade especial dentro das sociedades ja
constituidas e organizadas. O Heavy Metal pode também tornar-se sombrio,
melancdélico e tragico, alternando-se muitas vezes entre os estados de alegria,
insanidade e bufonaria. (FIORE; CONTANI, 2011, p. 9).

Neste sentido, os autores ainda tecem relacfes com os deuses Baco/Dionisio da
cultura greco-romana, remetendo as festas, alcool, fertilidade e diversdo: “A loucura
baquica e/ou dionisica, com sua embriaguez, sua fertilidade e seu erotismo ininterruptos
ajusta-se maravilhosamente nesse meio.” (ibid, p. 9). Essa relagdo se mostra
representada em toda a obra da banda QOTSA e de diversas outras bandas de rock.

No que tange ao QOTSA e suas obras visuais, podemos citar os clipes Feel
Good Hit of the Summer, Go with the Flow, Someone’s in the Wolf e Sick, Sick, Sick,
nos quais, como ja vimos no primeiro capitulo, essas alusbes podem ser claramente
percebidas no que tange a ritualizages e festividades em que as ideias relativas a ordem
e a moral perdem valor. Em relacdo ao Cicuta, a letra de Amanhecendo no Inferno
expde o excesso de insanidade etilica e escatologica ao afirmar: “Bebum do mesmo

veneno, vomito e chapo para me distrair”. “Distracdo” essa dos problemas cotidianos

40
Ver anexo.
41
Ver anexo.
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contemporaneos que geram muitas vezes angustia, horror e solidao, representados e
expurgados aqui sob um viés artistico.
Sodré e Paiva (2002) remetem as elucubragdes freudianas associadas a angustia

e ao horror, quando colocam:

Nao estamos longe do conceito freudiano de Unheimlich, que se traduz como
o ‘inquietante familiar’, algo que deixamos de reconhecer como identidade
normalizada, por efeito de forcas obscuras e incompreensiveis. Um
Unheimlich risivel ou patético, porém. Por isso criaturas imaginarias como
Frankenstein e Dracula, a despeito de sua teratologia, sdo predominantemente
fantasticas ou terrificas, embora ndo escapem a categoria do grotesco, em
especial quando consideradas a luz do Unheimlich freudiano, que associa o
grotesco & angustia e ao horror. (SODRE e PAIVA, 2002, p.56).

O Unheimlich, apontado por Freud (2013), sugere familiaridade e
pertencimento, porém, ambiguamente, também pode remeter a elementos pertencentes a
esfera do estranho, secreto, alegdrico, obscuro, assustador e perigoso. Assim, o autor

coloca:

A palavra alemd@ ‘unheimlich’ é obviamente o oposto de ‘heimlich’
[‘doméstica’], ‘heimisch [‘nativo’] — 0 oposto do que é familiar; e somos
tentados a concluir que aquilo que ¢ ‘estranho’ ¢ assustador precisamente
porque ndo é conhecido e familiar. Naturalmente, contudo, nem tudo o que é
novo e nao familiar € assustador; a relacdo ndo pode ser invertida. SO
podemos dizer que aquilo que é novo pode tornar-se facilmente assustador e
estranho; algumas novidades sdo assustadoras, mas de modo algum todas
elas. Algo tem de ser acrescentado ao que é novo e ndo familiar, para torna-lo
estranho. (FREUD, 2013, p. 2).

A nocdo relativa aos estranhos na sociedade, enquanto elemento provocador de
medo é bastante representada em obras grotescas a partir de formas monstruosas
geradoras de horror, com intuito de recorrer as angustias da Modernidade e as relagdes
sociais diversas entre culturas. Essa representacdo se da no cinema, por exemplo,
através da recorrente representacdo do grotesco em filmes de terror, por ser esta uma
plataforma artistica que permite a ampla utilizagdo de simbolos provenientes do
imaginario humano a partir de narrativas alegoricas monstruosas permeadas de formas
estranhas. Segundo Douglas Kellner (2001), essas alegorias traduzem o medo do outro,
no sentido de ameacar a normatividade da familia de classe média ocidental.

Os filmes de terror mobilizam o medo do Outro e tracam linhas divisorias
entre normalidade e anormalidade, bem e mal. A bondade estd na
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normalidade familiar da classe média (...) dessa perspectiva, 0S monstros
ameacadores representam, alegoricamente, as forcas que ameacam a
estabilidade da classe média. (KELLNER, 2001, p. 173.)

Inimeros filmes, personagens, HQs, entre outros meios de expressdo artistica,
por constituirem-se intrinsecamente de uma forma de representar o mundo e refletir
assim o contexto em que estdo localizadas, trazem consigo diversas visdes de mundo,
preocupacdes sociais e orientacbes ideoldgicas. Tais obras perduram como testemunhas
historicas do seu tempo e podem ser analisadas com a finalidade de trazer informagdes
muitas vezes ocultas em documentos oficiais. Neste sentido, podemos citar personagens
da cultura pop como o Incrivel Hulk, que reflete uma preocupacdo com a multiplicacédo
dos testes nucleares no inicio dos anos 1960, ou 0 Homem de Ferro que foi concebido
como arma no combate aos comunistas na época da Guerra Fria e Guerra do Vietnd e

teve, atualmente, sua historia recontada no cinema sob uma abordagem antiterrorista.

Imagem 29: O Incrivel Hulk e a representacdo do medo acerca das armas nucleares.

A partir dessa abordagem contextualizada, Kellner aponta alguns casos de
representacdo dos medos do ser humano em relacdo a desintegracdo do corpo, da

doenca e da morte:

Todos os filmes de terror tiram proveito das ansiedades criadas pelas
mudancas rapidas em que a vida deixa de ser controlavel e se multiplica ou
sofre mutacdes em ritmo rapido, ou entdo se desintegra e se desfaz com
assustadora velocidade e intensidade. Os filmes de terror apresentam imagens
horrificas da vida enlouquecida e manipulam medos que sentimos da doenca,
da desintegracdo do corpo e da morte (...) 0 medo do cancer numa época em
que uma em quatro pessoas caira nas garras dessa doenca temivel, da qual
morrerd uma em cada cinco pessoas. Muitos filmes contemporéneos tiram
proveito desse medo, mostrando corpos em rapida mutagdo, vitimas da
decadéncia e de altera¢fes anormais. (KELLNER, 2001, p. 175).
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Desta forma, apoiando-se na teoria de Sigmund Freud acerca do mal-estar na
civilizacdo moderna, Zygmunt Bauman em sua obra O mal estar da pds-modernidade
(1998) debate acerca da representacdo dos estranhos na sociedade e a utopia de um

mundo perfeito:

Num mundo constantemente em movimento, a angustia que se condensou no
medo dos estranhos impregna a totalidade da vida diaria — preenche todo
fragmento e toda ranhura da condi¢do humana. (...) As utopias modernas
diferiam em muitas de suas pormenorizadas prescricdes, mas todas elas
concordavam em que o ‘mundo perfeito’ seria um que permanecesse para
sempre idéntico a si mesmo. (...) O mundo retratado nas utopias era também,
pelo que se esperava, um mundo transparente — em que nada de obscuro ou
impenetravel se colocava no caminho do olhar; um mundo em que nada
estragasse a harmonia; nada ‘fora do lugar’; um mundo sem ‘sujeira’; um
mundo sem estranhos. (BAUMAN, 1998, p. 21.)

Para Bauman, os “estranhos” sdo aqueles que nao se encaixam no mapa
cognitivo, moral ou estético do mundo. A simples presenga destes “estranhos” deixaria

0 ambiente turvo, confuso e traria a angUstia em oposicao a alegria, gerando incertezas.

Todas as sociedades produzem ‘estranhos’. Mas cada espécie de sociedade
produz sua prépria espécie de estranhos e 0s produz de sua propria maneira,
inimitavel. (...)Ao mesmo tempo em que traca suas fronteiras e desenha seus
mapas cognitivos, estéticos e morais, ela ndo pode sendo gerar pessoas que
encobrem limites julgados fundamentais para a sua vida ordeira e
significativa, sendo assim acusadas de causar a experiéncia do mal-estar
como a mais dolorosa e menos toleravel. (ibid, p. 27)

Esses “estranhos” sociais geralmente estdo associados aqueles que ndo se
enguadram nas normas estipuladas pela cultura dominante. Muitas vezes, esses
estranhos buscam na cultura popular sua manifestagdo, uma vez que, assim — ao
contrario da anteriormente chamada cultura erudita — o valor da obra, a principio, ndo se
da de forma vertical e sim como manifestacdo espontanea de algum grupo especifico.
Essas manifestacdes populares tem no carnaval, desde a Idade Média, seu maior campo
de atuacdo no que diz respeito a expressao.

Bakhtin (1987) descreve a pluralidade da cultura popular e o envolvimento de
comunidades diversas. Essa assimetria se traduz, no carnaval, em uma espécie de
“realismo grotesco”. Neste sentido, Rafael Lisita coloca em sua dissertacao intitulada A
poética dos estranhos no videoclipe ‘Eletric Guitar’ a partir dos discursos
videograficos de Lady Gaga (2014) uma citacdo que traduz bem toda essa Vviséo

bakhtiniana sobre o carnaval:
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O ‘realismo grotesco’ do carnaval vira estética convencional do avesso para
enfocar um novo tipo de beleza popular, convulsiva e rebelde, que ousa
revelar o carater grotesco dos poderosos e a beleza latente do ‘vulgar’. (...) O
carnaval favorece uma estética de erros, que Rabelais chamou de gramatica
jocosa, na qual a linguagem artistica é liberada das normas sufocantes da
correg¢do ¢ do decoro. (...) o carnaval exibe o mutavel, o * corpo grotesco’
transgressivo, rejeitando o que poderia ser chamado de ‘fascismo da beleza’
(SHOHAT e STAM apud LISITA, 2014, p. 23 - 24)

A ideia relativa ao propdsito da vida humana, teorizada por Freud (2011), tem na
busca da felicidade, através do prazer, o cerne da questdo. O carnaval reune bem a
manifestacdo desses prazeres alheio as regras sociais modernas calcadas no tripé
“beleza, limpeza e ordem”, j& exposto anteriormente.

Segundo o tedrico, a civilizacdo tenta regular os anseios individuais frente ao

coletivo. Neste sentido ele coloca que:

A vida humana em comum se torna possivel apenas quando ha uma maioria
que é mais forte que qualquer individuo e se conserva diante de qualquer
individuo. Entdo o poder dessa comunidade se estabelece como ‘Direito’, em
oposi¢do ao poder do individuo, condenado como ‘forga bruta’. Tal
substituicdo do poder do individuo pelo da comunidade é o passo cultural
decisivo. Sua esséncia estd em que os membros da comunidade se limitam
quanto as possibilidades de gratificacdo, ao passo que o individuo nédo
conhecia tal limite. Portanto, a exigéncia cultural seguinte é a da justica, isto
é, a garantia de que a ordem legal que uma vez se colocou ndo sera violada
em prol de um individuo. (FREUD, 2011, p. 40)

Essa nocdo freudiana vai de encontro as explicacfes de Bauman (1998) acerca
da liberdade na sociedade moderna sob a Gtica da teoria comunitéria. Nesse sentido, o
autor coloca que na atualidade os individuos ja nascem inclinados as escolhas relativas
ao seu meio social, porém isso ndo acontece espontaneamente, e depende das escolhas e
desejos subjetivos desse individuo. Assim, Bauman sinaliza que “todos esses grupos
‘mantém’ os membros somente na medida em que os membros lhe sdo fiéis”.
(BAUMAN, 1998, p. 234).

Assim, os ditos “estranhos” sociais advém de sujeitos que ndo se adaptam as
exigéncias desses grupos majoritarios e, de forma geral, institucionalizadores de normas
éticas e padroes morais determinados. Ao que Kellner (2001), se referindo a Gramsci,
expoe:

Para Gramsci, as sociedades mantém a estabilidade por meio de uma

combinacdo de forca e hegemonia, em que algumas instituicGes e grupos
exercem violentamente o poder para conservar intactas as fronteiras sociais
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(ou seja, policia, forcas militares, grupos de vigilancia, etc.) enquanto outras
instituicGes (como religido, escola ou midia) servem para induzir anuéncia a
ordem dominante, estabelecendo a hegemonia, ou 0 dominio ideoldgico, de
determinado tipo de ordem social. (KELLNER, 2001, p. 48)

Kellner quer mostrar que os estudos culturais contribuem na compreensao de
aspectos hegemonicos de dominagdo, bem como manifestacfes contra-hegemonicas
presentes em diversas expressoes culturais. Desse modo, ele chama a atengédo para a

nog¢ao de “antagonismo”:

é preciso fazer uma distingdo entre o conceito pds-moderno de ‘diferenga’ ¢ a
nocdo de Birminghan sobre ‘antagonismo’, uma vez que o primeiro conceito
muitas vezes se refere a uma concepgdo liberal de reconhecimento e
tolerancia das diferencas, enquanto a nogdo de antagonismo se refere a forcas
estruturais de dominagdo, em que as relagBes assimétricas de poder existem
em locais de conflito. (KELLNER, 2001, p. 48)

Aqui o autor distingue os termos de forma importante, uma vez que se tratando
de relagOes antagonicas, se presume uma diferenca desigual de poder, o que gera,
muitas vezes, opressdo seja ela moral, fisica, emocional ou psicoldgica em alguma das
partes. Nessas relacOes, a parte oprimida luta para superar essa opressdo. Os estudos
culturais aqui se mostram necessarios para a compreensdao dessa relacdo de
subordinacdo/insubordinacdo estabelecida entre grupos dominantes majoritarios e
minorias marginalizadas tidas como estranhos aos olhos da ordem candnica e que
propdem, por meio das artes, mudancas e ideias alternativas.

Neste sentido, Fiore e Contani (2011) tecem relacBes entre as concepgdes

bakhtinianas, o rock’n’roll e a sociedade ao afirmarem:

A irreveréncia inata do Hard Rock e do Heavy Metal sendo rica de elementos
grotescos, continuamente, fomenta transformagBes, mudangas e
metamorfoses importantes. Compreender a carnavalizacdo bakhtiniana é
compreender esse processo, dai sua importancia metodoldgica neste estudo.
As formas atribuidas as imagens dos corpos irregulares, ou deformados, ou
alternados devido a razdes naturais ou provocadas pela acdo dos homens (ou
deuses) sdo essencialmente parddicas, alegdricas e carnavalescas,
encontrando-se inseridas no material visual de incontaveis grupos do rock
pesado. (FIORE; CONTANI, 2011, p. 9 — 10).

Tais alegorias muitas vezes surgem como forma de driblar algum tipo de censura
e/ou como meio de despertar reflexdes sobre algum tema geralmente incémodo as

normas morais vigentes. Neste sentido, a repugnancia ambiental na qual o personagem
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principal de Viver até Morrer se estabelece, busca, alegoricamente, uma reflexao acerca
do prdéprio ser-humano enquanto pertencente e maior causador destes “desconfortos” no
mundo. Uma concepgdo visual caracterizada por cores frias (no quarto do personagem)
traz referéncia a frieza emocional, a desesperanca e a desilusdo do personagem frente a
vida, o que s6 é modificado sob a forma de alucinacdo por ele sofrida, visualizando,

posteriormente, o inferno junto a seus perigos e prazeres e, em certos momentos, se

animando com isso.

Imagem 30: Quarto do personagem em “Amanhecendo no Inferno”: Cores frias aliadas a elementos

caoticos traduzindo frieza e desesperanca.

Neste sentido, essas alegorias no cinema, segundo Ismail Xavier (1983),
estabelecem uma forma de reconhecimento do espectador que olha pra dentro de si a
partir de seu envolvimento com a histéria e reflete acerca de sua vida aos olhos do

personagem:

A curiosidade e a necessidade de olhar misturam-se com a fascinagdo pela
semelhanga e pelo reconhecimento. A imagem reconhecida é concebida
como corpo refletido do ser, mas esse falso reconhecimento da imagem como
superior projeta este corpo para fora de si mesmo como um ego ideal.
(XAVIER, 1983, 442-443)

Referente aos Estudos Culturais, Kellner pontua que “esses estudos situam a
cultura num contexto sécio historico no qual esta promove dominagdo ou resisténcia, e
critica as formas de cultura que fomentam a subordinagdo.” (KELLNER, 2001, p. 49).
Nesse sentido, o autor destaca que “os estudos culturais podem ser distinguidos dos
discursos e das teorias idealistas, textualistas e extremistas que s6 reconhecem as formas
linguisticas como constituintes da cultura e da subjetividade.” (KELLNER, 2001, p.
49). Ou seja, os estudos culturais podem ser descritos como “materialistas”, uma vez

que se estabelecem sob um olhar critico factual, que propGe analisar as origens e 0s
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impactos culturais relativos a manifestacbes socio-culturais e artisticas outrora
marginalizadas como o cinema de animagéo, o rock’n’roll € o grotesco a partir da Otica
de resisténcia a dominagdo estética direcionada ao que Freud chamou de pilares da

civilizagdo (beleza, limpeza e ordem).

Os estudos culturais, portanto, assim como a teoria critica da Escola de
Frankfurt, desenvolvem modelos teéricos do relacionamento entre a
economia, o Estado, a sociedade, a cultura e a vida diaria, dependendo, pois,
das problematicas da teoria social contemporanea. No entanto, também
utilizam muito as teorias da cultura. O ponto crucial é que subvertem a
distincdo entre cultura superior e inferior — como a teoria p6és-moderna e
diferentemente da Escola de Frankfurt — e, assim, valorizam formas culturais
como cinema, televisdo e musica popular, deixadas de lado pelas abordagens
anteriores, que tendiam a utilizar a teoria literaria para analisar as formas
culturais ou para focalizar sobretudo, ou mesmo apenas, as produgfes da
cultura superior. (KELLNER, 2011, p. 49)

Sendo assim, a partir do momento que artistas que outrora ndo eram
considerados adequados e apropriados para se manifestarem como tal - por fugirem dos
ideais estéticos freudianos citados e por serem considerados, assim, ‘estranhos’ aos
olhos da ordem cultural dominante -, agora buscam no questionamento a esses padrdes
institucionalizados 0 meio de expressdo, e, muitas vezes, saem da margem para 0
centro, cooptados pelo sistema, tornando-se também padrdes. Tais padrées compelem
os individuos de uma determinada sociedade a se comportarem de maneira uniforme.
Assim, um estranho que questiona esses padrdes propondo reflexdes ou expondo
fragilidades em relacdo ao sistema, se constitui em uma ameaca ao mundo “perfeito”
gue a normatizacéo pretende estabelecer.

O rock’n’roll, o grotesco, a animagdo e as proprias vanguardas modernistas, em
determinados momentos, tiveram que estar inseridas no sistema para poder questiona-
lo, algumas vezes com eficiéncia, outras ndo, porém sempre em dialogo e trazendo a
tona reflexdes acerca do tema. Como o louco que nos mostra a sanidade da sociedade ou
a falta dela, esses questionamentos vindos de dentro, ja dominados e cooptados,
reafirmam a ideia de que para existir, por exemplo, o “excéntrico” € necessaria, a priori,
a existéncia (ou a concepcdo) de um ‘“centro” normatizado, e que sé € possivel
questionar algo a partir das ferramentas, elementos e recursos associados a tal.

Na obra Anormais de 2001, Michel Foucault estabelece impressdes em relacéo
ao que seria a ideia de “monstro” na sociedade, enquanto violador da lei € como figura

de conflito em sistemas ja arraigados como familia, escola e igreja. Em outras palavras,
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0 monstro se constitui em uma ameaca ao chamado bem-estar social, uma forma
extrema de oposi¢do a norma, porém estd presente no meio social e transita por ele,

muitas vezes, expondo suas brechas e hipocrisias:

De fato, 0 monstro contradiz a lei. Ele é a infracdo, e a infracdo levada a seu
ponto maximo. E, no entanto, mesmo sendo a infracdo (infracdo de certo
modo no estado bruto), ele ndo deflagra, da parte da lei, uma resposta que
seria uma resposta legal. Podemos dizer que o que faz a forca e a capacidade
de inquietacdo do monstro é que, a0 mesmo tempo que viola a lei, ele a deixa
sem voz. Ele arma uma arapuca para a lei que estd infringindo.
(FOUCAULT, 2001, p. 70).

O monstro, enfim, se mostra da mesma forma que o bufdo se mostrava ao rei,
sob um olhar critico da sociedade, embora muitas vezes taxado como “alheio” ou
desprovido de razdo, explicitava caminhos e possibilidades outrora ndo consideradas.

A arte e a cultura visual constituem entdo elementos fundamentais no que tange
aos estudos aqui propostos, uma vez que se configuram como manifestacOes
expressivas estéticas, porém, sobretudo sociais que elevam o discurso ao nivel dos
simbolos presentes em obras como ...Like Clockwork e Viver até Morrer, bem como seu

significado em relacdo ao mundo atual, neste caso, 0 mundo ocidental.

‘a arte ndo ¢ naturalmente a unica portadora da fungdo estética: qualquer
fenémeno, qualquer fato, qualquer produto da atividade do homem pode
tornar-se signo estético’. O elemento estético funciona, assim, como signo de
comunicagdo, abrindo-se para uma semantica do imaginario coletivo e
fazendo-se presente na ordem das aparéncias fortes ou das formas sensiveis
que investem as relacdes intersubjetivas no espaco social. Para além da obra,
0 campo social é afetado pelas aparéncias sensiveis, ndo necessariamente
instaladas na ordem do real, mas também do possivel e do imaginario.
(SODRE; PAIVA, 2002, p. 38)

Desta forma, segundo Sodré e Paiva (2002), os principais tedricos do Grotesco
— Mikhail Bakhtin (1987) e Wolfgang Kayser (2009) — se complementam ao tratar as
manifestagbes expressivas aqui abordadas e buscam definir alguns elementos

caracteristicos a essas formas.

A teoria do grotesco de Bakhtin é tida, com boas razdes, como complementar
a de Kayser. Ambos partem, de fato, do pressuposto de que é preciso realcar
a especificidade e a importancia dessa categoria estética e que, em vista da
insuficiéncia das concepgdes anteriores, sera preciso formular uma nova
teoria. (SODRE; PAIVA, 2002, p. 56)
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Neste sentido, os tedricos europeus propdem uma reinterpretacdo dos
paradigmas relativos ao neocléssico que compés, em grande parte, as reflexes sobre
estética no mundo ocidental, e que, consequentemente, talvez tenha tornado dificil uma
apreensdo mais aprofundada sobre o grotesco, para, a partir de entdo, vislumbrarmos
novos caminhos. Porém, nem sO de concordancias se deu o dialogo entre os dois

tedricos:

Bakhtin ndo tem uma perspectiva ‘negativa’ quanto ao grotesco, nem o
limita, como faz Kayser, aos produtos da cultura oficial. (...) A revelacdo
original do tedrico alemdo (Kayser) da-se no Museu do Prado, e toda a sua
reflexdo subsequente permanece presa aos canones das obras-de-arte que
compdem o patriménio do Ocidente culto. Bakhtin, por outro lado, entende
que a dificuldade em bem avaliar o grotesco consistia em ndo se levar em
consideracdo a criatividade da cultura popular, desde as festas até as formas
conviviais das camadas sociais rastico-plebeias. O carnaval (uma espécie de
‘segundo mundo’, com regras opositoras a seriedade da cultura oficial) e o
rebaixamento (‘aproximar as coisas da terra’, explica ele) sdo as duas
constantes de seu ‘realismo grotesco’. (SODRE; PAIVA, 2002, p. 57)

Para Bakhtin, na leitura de Sodré e Paiva (2002), o grotesco se desprendia da
noc¢&o restrita de obra-de-arte e partia para uma analise sobre o que ele chama de “corpo
grotesco”, ou seja, “uma corporalidade inacabada, aberta as ampliagdes e
transformacdes. (...) E o corpo da gestacdo, mas igualmente dos desdobramentos, dos
orificios, dos excrementos e da vitalidade. OpGe-se, portanto, ao fechado
monumentalismo do corpo classico.” (ibid, p. 57). Bakhtin via no carnaval novas
configuracBes estéticas que transgrediam as convencBes de entdo em relacdo as
fronteiras das obras e espetaculos, vislumbrando o alcance do grotesco ao nivel da

sociedade em si: 0 corpo grotesco para ele era também uma espécie de corpo social.

Ele (Bakhtin) se aproxima, portanto, (...) da epistemologia da sensibilidade
de Baumgarten, em que modos de expressdo e formas sensiveis séo
analisadas como afetacGes estéticas da vida social. Na verdade, para ele, s6 a
ligagdo com a cultura popular é que d& margem ao correto entendimento do
fendmeno, uma vez que concebe 0 corpo grotesco como um corpo social,
cujo principio esta contido ‘ndo no individuo bioldgico, ndo no ego burgués,
mas no povo, um povo que esta continuamente crescendo e se renovando.’
(...) A confusdo, a desordem, a alegria desabrida, a exuberancia de formas
aparentadas a contetidos culturais reprimidos pela ordem burguesa séo tragos
carnavalizantes. (SODRE; PAIVA, 2002, p. 58)

Seguindo em frente, podemos observar que as moldagens do grotesco estdo, para

Bakhtin, profundamente relacionadas a carnavalizagdo no ambito da subversdo das
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hierarquias e convencdes sociais instituidas, bem como as representacfes corporais e
suas relacbes com o mundo. Porém, deve-se lembrar que até mesmo o carnaval, ora
representante auténtico e oriundo das camadas populares, foi também cooptado pelo
sistema, se configurando como um forte produto da industria cultural e permeado de
institucionalizacdes estéticas e conceituais, sendo, todavia, ainda uma plataforma de
expressdo artistica, embora muitas vezes remodelada para servir ao sistema.

Contextualizando, porém, a analise bakhtiniana & Idade Média — campo de
pesquisa do autor em relacdo a obra de Rabelais — podemos entender o grotesco, por
meio de seu corpo, como disposto a elementos metamorficos, que rompiam com a
concepcdo estética classica de um corpo definitivo e acabado em torno das ideias de
simetria e beleza. No grotesco o corpo se funde aos elementos da natureza, se tornando
algo que, representativamente, o torna parte integrante em sua esséncia a Terra e ao
Cosmo, porém o deforma em relacdo a sua concepcdo artistica classica.

Assim, Sodré e Paiva (2002) sinalizam uma preocupagdo maior por parte do
russo (Bakhtin) em buscar uma valorizacdo da cultura popular no que diz respeito ao
questionamento das imposi¢des oriundas da cultura dita “oficial” pelo viés do grotesco,
engquanto Kayser se mostra mais conservador no que tange ao recorte de sua analise,
remetendo a obras canonizadas. Porém, os autores deixam claro que “ambas, entretanto,
participam no fundo de um empenho que se refere propriamente aos problemas de
categorizagio em estética” (SODRE; PAIVA, 2002, p. 59), onde o que mais importa é o
grotesco enquanto fendmeno, em detrimento do que poderia extrapolar as teorias
relativas a arte e alcangar novos cenarios.

E colocado ainda, em perspectiva, que agora entdo seria (til pensar este
fendmeno enquanto representagdo de reflexdes acerca do mundo, “no sentido de encarar
0 grotesco como um outro estado da consciéncia, uma outra experiéncia de lucidez, que
penetra a realidade das coisas, exibindo sua convulsdo, tirando-lhes os véus do
encobrimento.” (ibid, p. 60). No rock’n’roll, por exemplo, ele se da na forma de quebra
de tabus, uma vez que este estilo musical lida constantemente com temas relacionados a
sexualidade, sensualidade, ocultismo, liberdade, diverséo, felicidade e alternativas
estéticas no &mbito de sua criagdo poética. A quebra abrupta de valores simbolicos e
morais arraigados na sociedade promove uma desqualificacdo em relacéo as hierarquias.
“A racionalidade e a coeréncia das instituicdes sdo solapadas pelo caos e pela
dissociagdo — fungdes complementares da ‘pulsdo de morte’ (ver FREUD, 2011) —

caracteristicas do grotesco” (ibid, p. 60).
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Assim, o grotesco recorre ao antropomorfismo como forma de representar
esteticamente o ser-humano fora das contencdes estipuladas pela civilizagdo através da
repressdo instintual que, segundo Freud, se d& por meio da ética e da moral civilizatoria.
De forma a sintetizar essa categorizacdo do grotesco, Sodré e Paiva propdem ainda a

adicao do “riso nervoso” a equagao, configurando assim o grotesco em sua totalidade:

A equacdo mais simples desta categoria estética sera: Grotesco = Homem #
Animal + Riso. Dai partem as modalidades atinentes & escatologia, a
teratologia, aos excessos corporais, as atitudes ridiculas e, por derivagdo, a
toda manifestacdo da parddia em que se produza uma tenséo risivel, por
efeito de um rebaixamento de valores (o bathos retérico), quanto a identidade
de uma forma. O riso encontra-se, portanto, no cerne desse conceito. (...) ‘O
grotesco oblitera bruscamente o intelecto.” Mas, nesse caso, ndo ¢ um riso
qualquer. E uma espécie de algum modo associada ao Mal, ou pelo menos ao
que ndo se afigura como politica e moralmente correto, capaz de redundar em
crueldade — caracteristica a0 mesmo tempo humana e animal. Derrida é
taxativo a respeito: ‘A crueldade nido ¢é exclusiva do homem, como se
costuma afirmar. Um animal pode ser cruel. Onde h& vida, ha crueldade. A
crueldade € constitutiva da vida, do amor.” O grotesco implica um
compromisso do riso e de suas eventuais categorizacfes estéticas com tudo
aquilo que normalmente se classifica como cruel, vulgar ou grosseiro: ‘Ele (o
riso) ndo conhece nenhum limite, sua obscenidade expansiva transforma em
sujeira tudo o que poderia parecer inocente. Ele ndo d& nenhuma chance a
ilusdo, j& que destroi a nobreza das intencdes. Mas, apesar de sua
malandragem, tem também suas virtudes quando demole as bases do pudor
por demais afetado e abala a seguranca dos protocolos. (SODRE; PAIVA,
2002, p. 62)

Kayser estipula que existem duas configuracGes expressivas do grotesco: o
“grotesco fantastico” e o “grotesco satirico”, ao que Sodré e Paiva (2002) destacam
mais algumas denominacdes. Em relacdo a classificacdo, dividem o grotesco em
Géneros e Espécies em que 0s primeiros mostram-se como representados, isto é,
utilizando o suporte escrito — literatura e imprensa ou 0 suporte imagistico - pintura,
fotografia, cinema, televisdo, entre outros, ou atuado por meio de situacdes de
comunicagéo direta, vividas ou encenadas nos palcos.

Relativo as espécies, surge, dentre outras, as classificagdes “chocante” e
“critico”. O “grotesco chocante” tem o objetivo de provocar no espectador ou
contemplador um chogque perceptivo, tipico de representagdes relacionadas a quantidade
de informacGes visuais e sonoras presentes no mundo contemporéneo. Podemos
perceber claramente a influéncia desse género estético em artistas do rock’n’roll e, até
mesmo, afirmar que o grotesco e o rock desenvolveram uma relagdo intrinseca a partir
da espetacularizacdo ocorrida nos anos 70 dentro desse estilo musical.

Em relacao a defini¢do de “grotesco critico”, os autores consideram que:
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Em sua modalidade critica, o grotesco ndo se define como simples objeto de
contemplagdo estética, mas como experiéncia criativa comprometida com um
tipo especial de reflexao sobre a vida. Em cada imagem ou em cada texto, ha
uma ponte direta entre a expressdo criadora e a existéncia cotidiana. A
reflexdo acontece no desvelamento das estruturas por um olhar pléstico que
penetra até as dimensdes escondidas, secretas, das coisas, inquietando e
fazendo pensar. Llcida, cruel e risivel — aqui estdo os elementos da chave
para o entendimento da critica exercida pelo grotesco. (SODRE; PAIVA,
2002, p. 72)

Neste trabalho enquadraremos a representacdo visual da banda Cicuta, no que
tange as classificagdes dadas pelos teoricos citados, aos conceitos de “grotesco
fantéstico — chocante — critico”, por terem em sua semantica a fantasia propiciada pelos
estilos e linguagens utilizadas na composicdo (musica, ilustracbes e cinema de
animac&o), bem como os tracos, cores e formas, além de, concomitantemente, ser uma
representacdo das angustias e hiperestimulos sensoriais provenientes da vida atual, de
forma a dar margem ao que Sodré e Paiva chamaram de “um discernimento formativo
do objeto visado” (SODRE; PAIVA, 2002, p. 69), ja presente em obras diversas do
universo do rock’n’roll e, em especial, ...Like Clockwork da banda QOTSA e em todo
seu trabalho de representacdo do imaginario.

2.1 A representacéo grotesca do imaginario em ...Like Clockwork *?

As animagdes que a banda Queens of the Stone Age langou em ...Like
Clockwork se relacionam com o grotesco por adentrarem o universo do sombrio através
de personagens lugubres, mascarados e figuras caricatas em um cenario cyberpunk,
urbano e cadtico. A animacao utiliza simbolos como o corvo e a caveira (associados a
morte), o deserto (que remete a solidao) e o sol (simbolo do ciclo vital e da iluminacéo),
além de brincar com o titulo do album em um movimento circular narrativo, uma vez
gue ao fim da historia contada, a cena inicial é reexibida.

Basicamente, a narrativa se apresenta como visualidade de cinco musicas do
album, sendo elas: | appear missing, Kalopsia, Keep your eyes peeled e My God is the
Sun, dispostas em sequéncia, configurando, assim, uma nova narrativa expandida em
relacdo aos videos expostos independentemente, assim como em Viver até Morrer,

porém, em minha criacdo, essa expansdo se da também via linguagem de HQ.

*2Disponivel em: < http://www.youtube.com/watch?v=f49yRhJONjI > Acesso em 18/12/2013.
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http://www.youtube.com/watch?v=f49yRhJ0NjI

Em | appear missing, um personagem, vestido com trajes sociais e com o rosto
atado, acorda no deserto ap6s ser bicado por um corvo e comeca a flutuar (em ritmo
lento). Em seu trajeto surgem diversos obstaculos como hienas, cactos, entre outros.
Este personagem traduz bem a soliddo e a desesperanca do ser-humano nos dias atuais,
principalmente quando associado a letra da musica que exclama em tom melancolico:
“Calling all comas / Prisoner on the loose / Description: A spitting image of me / Except
for the heart-shaped hole where the hope runs out™*® (Queens of the Stone Age, 2013).

A mdasica traz uma melodia que remete em alguns momentos a sonoridades
classicas por meio nuances e variagcdes ritmicas que evoluem paulatinamente de
momentos lentos e cadenciados até o éxtase, com batidas fortes e marcadas. A musica
utiliza ainda algumas pontes de ligacdo que parecem executadas com a técnica intitulada
tapping, que consiste em digitar, martelando com a méo direita (ou as duas maos), as
cordas na escala dos instrumentos. Tal técnica contribui para atribuir sensacdes de
suspense e mistério a composicao, a partir de um tempo mais marcado e definido para
cada nota.

Simbolismos acerca da morte sdo constantemente trazidos a tona no video por
elementos como esqueletos, corvos, sangue, etc., além do cenario arido em que a
historia se passa. Ao chegar flutuando e guiado como uma marionete na cidade, ele cai
por entre os prédios (como se fosse num precipicio), se estatelando no chéo e jorrando
sangue por todos os lados. Neste momento, o refrdo da letra traz referéncias a imagem
da queda, porém de forma alegérica remetendo a paixdo e a desilusdo: “Shock me
awake / Tear me apart / Pinned like a note in a hospital gown / Deeper | sleep / Further
down / A rabbit hole never to be found / It's only falling in love / Because you hit the
ground”* (Queens of the Stone Age, 2013)

Em um dos videos componentes da obra Viver até Morrer, para a musica Se
sobrar eu vendo, utilizo um recurso poético similar a este, quando 0 personagem
principal despenca em um abismo cujo plano de fundo se altera e evolui de uma cidade
para um inferno, sugerindo que o ambiente urbano, por suas delinquéncias e

perturbacgdes, € um local bem préximo as trevas.

* “Chamando todos os comas / Suspeito & solta / Descrig&o: Igualzinho a mim / Exceto pelo buraco em
forma de coracéo onde a esperanca se vai.” (Tradugdo livre).

# “Me dé um choque acordado / Me rasgue em pedagos / Fixado como uma nota dentro de uma roupa de
hospital / Uma prisdo de sono / Ainda mais pra baixo / A toca do coelho nunca sera encontrada / SO é
"cair'" em amor / Por que vocé atinge o chdo” (Tradugéo livre).
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Imagem 31: Frames da animagéo ...Like Clockwork para as musicas | appear missing e Kalopsia

Ap0s a queda do personagem em ...Like Clockwork, uma nova musica comeca:
Kalopsia® — e surge entdo um ser monstruoso, bizarro, desproporcional, meio corcunda,
com uma capa preta e um urso de pellcia presos ao corpo enquanto a face permanece
oculta por uma méscara sorridente. Ao caminhar pelas ruas da cidade, esse ser grotesco
explode as pessoas ao toca-las e fita-las, além de causar a destruicdo por onde passa.
Este personagem talvez represente uma ambivaléncia entre a inocéncia, simbolizada
pelo urso de pelicia e as insegurancas decorrentes do convivio em sociedade. A
mascara utilizada pelo personagem desperta uma sensacdo de felicidade e boas
intengOes, permitindo que ele possa transitar pelas ruas sem ser identificado e
garantindo o sigilo da sua identidade ao dar vaz&o a atitudes psicoticas.

O anseio por aceitacdo social e pertencimento a um determinado nicho, bem
como a preocupacdo com a leitura que o olhar do outro produz sobre nos, sdo
amenizados psicologicamente por meio de mascaras sociais. C. J. Jung (1967)
categoriza essa maneira de adaptacdo como persona, remetendo-se a palavra de origem
latina utilizada para designar um estilo de mascara utilizada por atores na antiguidade:

A persona é uma necessidade tanto para proteger nossa intimidade contra a
intrusdo do mundo exterior como para nos adaptarmos a ele. Esta mascara
que todos possuimos ndo nos transforma em personagens individuais, mas
sim coletivos. Através da persona, conseguimos corresponder as exigéncias e
opinides do meio e dos outros individuos que nos cercam. (JUNG, 1967, p.
561.).

Segundo Jung, a personalidade que o sujeito apresenta aos demais como sendo
real pode ser, no entanto, uma versao muito contraria a verdadeira. Observamos muitas

vezes a ocorréncia desses casos quando analisamos a forma que algumas pessoas se

* 0 nome da musica, "Kalopsia”, segundo o site < www.blitz.sapo.pt > (Acesso em 06/03/2015), foi
inspirado no vocalista dos Arctic Monkeys, Alex Turner, que apresentou e explicou o significado da
expressdo a Josh Homme (QOTSA): "é um estado em que as pessoas veem tudo mais bonito do que é
realmente”. Josh Homme e a banda Arctic Monkeys tem uma histéria de parcerias. Homme produziu o
album intitulado Humbug do Arctic Monkeys e o vocalista Alex Turner participa em algumas cancoes do
album ...Like Clockwork, inclusive na faixa em questdo com vocalizagdes.
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expdem nas redes sociais atualmente, com representacdes de estilos de vida que nédo
condizem com a realidade vivenciada pelo sujeito. Jung utilizou a expresséao, aliada a
ideia arquetipica da “sombra”, sobretudo, para mostrar as formas como as pessoas se
adaptam ao mundo com o intuito de ‘“sobreviver” em sociedade. O ser-humano,
segundo o autor, ainda na infancia tenta se comportar de forma a receber aprovacoes por
suas atitudes. Durante seu crescimento e sua formacéo, familiares, professores, amigos e
todo o meio social vao transmitindo determinados valores ao individuo. Neste sentido,
Connie Zweig e Jereniah Abrams na obra Ao encontro da sombra: o potencial oculto do

lado escuro da natureza humana. (2005) afirmam:

Muitas forgas estdo em jogo na formacdo da nossa sombra e, em Ultima
andlise, determinam o que pode e 0 que ndo pode ser expresso. Pais, irmaos,
professores, clérigos e amigos criam um ambiente complexo no qual
aprendemos aquilo que representa comportamento gentil, conveniente e
moral, e aquilo que € mesquinho, vergonhoso e pecaminoso (ZWEIG &
ABRAMS, 2005, p. 16).

Desta forma, paulatinamente ¢ desenvolvida essa chamada “persona”, que
estard presente nos diversos papéis sociais apresentados pela vida. A “sombra” age
assim como uma espécie de sistema de defesa psiquico, definindo o que faz parte do
interior e 0 que se estabelece a partir do referencial externo. Esses ideais
comportamentais direcionam o modo de ser e agir dos individuos de acordo com as
convengdes culturais em que se localizam. O sistema social determina regras e valores
de convivéncia social. Tendo em vista que as pessoas sdo diferentes — provém de
diferentes culturas e formas de criacdo —, e consideram de formas diversas o que
pertence ao préprio ego e 0 que se enquadra a sombra, alguns contextos, por exemplo,
toleram e até agregam expressdes da raiva, enquanto que outros a punem; em alguns
locais sdo permitidas a exposicdo natural da sexualidade enquanto outros a julgam
impropria; determinados sistemas incentivam a ambicdo financeira, a expressao artistica
ou o desenvolvimento intelectual, enquanto em outros tais aspectos ndo integram o ideal
da sociedade. Jung, porém, se atenta ao fato de que por meio dessas mascaras sociais
podemos reprimir nossa propria subjetividade. Quando alguém se identifica somente
com a persona e esquece-se do ego, tende a ficar frio e vazio.

O autor coloca ainda que a nossa existéncia € estabelecida por diversos
confrontos inevitaveis, configurando assim a vida em um campo de batalhas tanto

interno quanto externo ao ser-humano:
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A triste verdade é que a vida humana consiste num complexo de opostos
inseparaveis — dia e noite, nascimento e morte, felicidade e miséria, bem e
mal. Nem sequer estamos certos de que um prevalecera sobre o outro, de que
0 bem superard 0 mal ou a alegria derrotara a dor. A vida é um campo de
batalha. Ela sempre foi e sempre serd um campo de batalha. E, se assim nédo
fosse, a existéncia chegaria ao fim. (JUNG, 2005, p. 186).

Tendo em vista tais explanagdes junguianas relativas aos arquétipos de
“sombra” e “persona”, bem como a representacdo simbdlica exercida pela banda
QOTSA e pelo animador Liam Brazier no video de Kalopsia, o didlogo se estabelece,
definitivamente, diante de metaforas grotescas no que tange as formas de apresentacédo

do personagem em complementacao estética e narrativa a letra da cancdo que versa:

I never lie / To myself Tonight. / Rose-tinted eyes / Colour my sorrow / A
shade of why. (...) Copy cats in cheap suits / All playing it safe / While
cannibals with their noose / Consume a parade / Is it wonderful? / Far, far
from shore / Land of nightmares / Gone forever more (...) / Now, why the
long face? / You've got it all wrong / Forget the rat in the race / We'll choke
chain them all / Fate favor the ones / Who help themselves / The rest feel the
sting o4f6the lash / As they row / The boats to Hell. (Queens of the Stone Age,
2013) ™.

Assim, na narrativa visual o personagem liquida vérios individuos até que, ao
tirar a mascara, imerge em uma viagem psicodélica e se depara com alguém que o
destroi, expondo uma ideia de que para viver o seu eu real, despido de mascaras sociais,
somos reprimidos acerca de nossos desejos, 0 que, invariavelmente, contribui com
nossa ruina em um mundo normatizado e padronizado. A utilizacdo de mascaras,
contudo, é uma caracteristica comum a todos 0s personagens desta narrativa,
configurando talvez uma ideia de que tal conceito é comum a todos nos.

O personagem ‘“aniquilador” de egos surge concomitantemente a proxima
musica (Keep your eyes peeled) e se mostra, de forma grosseira e agressiva, armado

com uma mascara repleta de pregos e caracterizado por um sangue gque incessantemente

46 . . . . . .
“Eu nunca minto / Para mim mesmo / Hoje a noite. / Rose, olhos contaminados / Colorindo meu

sofrimento / A sombra de um porque / (...) Replica de gatos em ternos baratos / Todos jogando pelo
seguro / Enquanto canibais com seus lagos / Consomem um desfile / E maravilhoso / Longe, longe da
margem / Terra dos pesadelos / Foram para sempre (...) / Oh, por que o rosto longo / Vocé entendeu
tudo errado / Esquega o chumbo e os anéis / Nés vamos asfixiar, encadear todos eles / Esses beneficiam
aqueles / Que se ajudam / O resto sente o tormento do chicote / Conforme eles remam / Os Barcos para
oinferno ”. Tradugéo livre
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escorre por seu nariz. Apos eliminar o ser monstruoso de Kalopsia, ele invade um bar
decadente e cheio de figuras grotescas antropomorfizadas, onde espanca todo mundo até
a morte e é expulso pelo chefe de cozinha (figura que é uma espécie hibrida de ser-
humano e porco) caindo assim no meio da rua onde sera atropelado pelo carro da quarta
personagem. O cenario cadtico apresentado neste episodio reflete perfeitamente a ideia
até aqui elucidada acerca da estética grotesca. Seres mutantes, demoniacos e violentos
aliados a sujeira e boémia do local representam, a partir dessa estética, o lado
moralmente disforme da sociedade, em contraste com ideais arraigados em nos como
receptores acerca da felicidade freudiana outrora apresentada relacionada a beleza,
ordem e limpeza.

A musica é mais uma vez trocada dentro da narrativa (agora If | had a tail) e,
assim, surge a quarta personagem encoberta por um capacete e que dirige seu carro
repleto de coquetéis molotov. Ao passar proximo a um grupo de motoqueiros, ela
arremessa alguns coquetéis e foge enquanto tudo explode. Porém, em meio ao fogo, um
dos motoqueiros sobrevive e a persegue. Ao tirar o capacete, ela se revela uma mulher
com corte de cabelo moicano e algumas tatuagens na cabeca. O motoqueiro fica
emparelhado ao automovel e a personagem feminina segura sua mao, coloca fogo no

proprio carro e causa uma grande explos&o.

Imagem 32: Frames da animacao ...Like Clockwork para as musicas Keep your eyes peeled e If | had a
tail.

A musica é pela dltima vez modificada para dar inicio a sequéncia final da
narrativa. My God is the Sun serve como trilha sonora para o surgimento no céu de uma
grande caveira coberta por asas pretas, possivelmente aludindo a um corvo, enquanto 0s

VErsos ressoam:

Far beyond the desert road / Where everything ends up / So good, the empty
space / Mental erase, forgive, forgot / Heal them, bright fire from a gun /
Kneeling, my god is the sun / Heal them, with fire from above / Kneeling, my
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god is the sun / I don’t know what time it was / I don’t wear a watch / So
good, to be an ant, who crawls, atop a spinning rock / Heal them, bright fire
from a gun / Kneeling, my god is the sun / Heal them, with fire from above /
Kneeling my god is the sun / See them kneeling? Godless heathens / Godless
heathens always want from the sky. *’ (Queens of the Stone Age, 2013)

A0 ouvir 0s cantos dos corvos, a caveira emite quatro raios, sendo um para cada
personagem morto das sequéncias anteriores, que os faz renascer e subir, ascendendo
em direcdo a essa caveira, para em seguida destruir o mundo por completo de forma
apocaliptica. Apos a explosdo, a primeira cena (do personagem, em plongée, morto no
deserto) vem a quadro novamente, fechando, como uma engrenagem, o ciclo que o

proprio titulo do album e da animacédo ja propde: ...Like Clockwork.

Imagem 33: Frames da animagao ...Like Clockwork para a masica My God is the Sun

A partir desse panorama, podemos tirar algumas conclusfes interpretativas,
como, por exemplo, a representacdo da morte, da pestiléncia, da guerra e da conquista,
todos como parte da vida, repetindo sempre o processo de destrui¢do e renascimento,
relacionado conceitualmente ao que Mikhail Bakhtin em sua obra A cultura popular na
Idade Média e no Renascimento: O contexto de Francois Rabelais (1987) define como

0 que seria a imagem grotesca:

A imagem grotesca caracteriza um fendmeno em estado de transformacéo, de
metamorfose ainda incompleta, no estadgio da morte e do nascimento, do
crescimento e da evolucdo. A atitude em relagdo ao tempo, a evolugdo, é um
traco constitutivo (determinante) indispensavel da imagem grotesca. Seu

7 “Muito além da estrada no deserto / Onde tudo se acaba / Tdo bom, o espaco vazio / A mente apagada,
perdoe, esqueca / Cure-os, fogo brilhante de uma arma / Ajoelhado, meu Deus é o sol / Cure-os, com fogo
que vem de cima / Ajoelhado, meu Deus é o sol / Eu n&o sei que horas eram / Eu n&o uso reldgio / E tdo
bom ser uma formiga que rasteja / No topo de uma rocha giratéria / Cure-os, fogo brilhante de uma arma /
Ajoelhado, meu Deus é o sol / Cure-os, com fogo que vem de cima / Ajoelhado, meu Deus é o sol / Vocé
os vé€ se ajoelhando? Pagdos ateistas / Pagdos ateistas sempre querem algo do céu.” (Tradugéo livre).
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segundo traco indispensavel, que decorre do primeiro, é sua ambivaléncia: os
dois polos da mudanca — o0 antigo e 0 novo, 0 que morre € 0 que nhasce, 0
principio e o fim da metamorfose — sdo expressados (ou eshocados) em uma
ou outra forma. (...) No entanto, as imagens grotescas conservam uma
natureza original, diferenciam-se claramente das imagens da vida cotidiana,
preestabelecidas e perfeitas. Sdo imagens ambivalentes e contraditorias que
parecem disformes, monstruosas e horrendas, se consideradas do ponto de
vista da estética ‘classica’, isto €é, da estética da vida cotidiana
preestabelecida e completa. (...) Sdo imagens que se op8em as imagens
classicas do corpo humano acabado, perfeito e em plena maturidade,
depurado das escorias do nascimento e do desenvolvimento. (BAKHTIN,
1987, p. 21 - 22).

Prosseguindo a andlise de ...Like Clockwork, percebemos na obra alusdes a
violéncia como algo intrinseco a humanidade. Assim podemos citar Sigmund Freud
que, em sua obra O mal-estar na civilizacdo (2011), caracteriza o instinto de
agressividade do homem: “o ser humano ndo ¢ uma criatura branda, dvida de amor, que
no maximo pode se defender, quando atacado, mas sim que ele deve incluir, entre seus
dotes instintuais, também um forte quinhdo de agressividade” (FREUD, 2011, p. 57).
Toda essa violéncia, angustia, soliddo, monstruosidade e fantasia estdo intimamente
relacionadas ao grotesco e sdo aqui utilizadas também como formas de exteriorizacao
das angustias pessoais vividas pelo lider da banda Queens of the Stone Age — Josh
Homme —, e assim refletidas em forma de uma obra conceitual que abrange, além do
album musical, toda uma concepcao imagética que inter-relaciona os objetos de forma a
se tornarem parte de um todo por meio da narrativa e da estética.

Retomando Sodré e Paiva, o conceito de categoria estética se define como “um
sistema coerente de exigéncias para que uma obra alcance um determinado género
(patético/tragico/dramatico/cémico/grotesco/satirico) no interior da dinamica da
producio artistica.” (SODRE; PAIVA, 2002, p. 34). Os autores analisam que ha uma
insisténcia em pensar a ruptura com a estética institucionalizada pelo viés do grotesco,
quando afirmam que “importa mais a novidade representada pelo grotesco no campo da
estética (...) do que propriamente aquilo capaz de extrapolar a teoria geral da literatura
ou da arte.” (SODRE; PAIVA, 2002, p. 60). E importante entdo atentar-se a forma
como essa categoria estética se transforma com o passar dos anos, embutindo novas
representacdes simbdlicas e se ressignificando em relacdo ao contexto socio-cultural
pertinente a cada manifestacdo da obra.

Assim conclui-se que as moldagens do grotesco parecem haver convergido as
angustias e contradi¢des do mundo contemporéneo, em que ha uma imensa, diversa e

constante quantidade de estimulos sensoriais e choques cotidianos. Neste sentido, Leo
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Charney (citando Walter Benjamin) em seu texto Num instante: o cinema e a filosofia
da modernidade (2001, p. 317-334), afirma que a mudangca estrutural da vida moderna
se d& pela experiéncia em diregdo a0 momentaneo e ao fragmentério, qualidades que,
para ele, transformaram a natureza e a experiéncia do tempo, da arte e da historia. Tudo
iSSO converteu 0 grotesco em uma categoria estética exponencial no mundo atual, que
traduz bem esse sentimento incessante de desejo e frustracdo do ser-humano que esta
inserido em uma subjetividade atabalhoada, distraida, acelerada, efémera e fugaz.

Desta forma, esta obra intenta dar uma configuracdo sensivel a este nosso
universo de existéncia, no dinamismo cotidiano frenético e alucinatorio, bem como suas
transformacdes e seu modo especifico e disforme de captar e traduzir sua experiéncia
histérica e humana.

Além das animacdes, foram ainda produzidos alguns videoclipes para musicas
do &lbum. Destaco o videoclipe interativo da mdsica The Vampyre of Time and
Memory™®, cuja estética é completamente calcada nessa quebra insélita de cAnones, bem
como no contraste entre o repugnante e o fantastico caracteristico de filmes que
abordam o universo lendario dos vampiros.

O video é recheado de animais empalhados e expostos nas paredes de uma sala
onde a banda toca. Os integrantes aparecem trajados e maquiados a partir de uma
composicdo que alude a filmes de terror e todo seu imaginario sombrio carregado de
sensacOes como medo, mistério e estranhamento. Muitas vezes os personagens do clipe
(e também os animais empalhados focalizados frontalmente) “olham” diretamente pra
camera, como se estivessem nos fitando, gerando uma ideia de desafio que convida o
espectador a adentrar nesse universo terrivel. Plantas carnivoras e efeitos vivuais que

remetem a sangue e fumaca completam a formacéo do ambiente proposto.

Imagem 34: Frames do videoclipe interativo “The Vampyre of Time and Memory”.

*® Disponivel em: < http://www.vampyreoftimeandmemory.com/ >. Acesso em 06/05/2015.
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O videoclipe, lancado inicialmente no site da banda, possibilitava ao
espectador a interacdo com a obra através de escolhas e caminhos que o guiavam dentro
da narrativa visual grotesca do video. Algumas imagens traziam links que, ao serem
clicados, desvendavam uma expansdo narrativa do universo ali proposto trazendo novas
possibilidades de imersdo na historia e no conceito apresentado em toda a obra ...Like
Clockwork.

Assim, a partir deste momento, analisaremos a obra Viver até Morrer, bem
como todo o0 seu processo de criagdo e escolhas poéticas que simboliza a proposta
prética de aplicagcdo conceitual das elucidacdes até aqui apreendidas em forma de uma
obra que se forma transmididticamente e que utiliza elementos do grotesco em sua
concepcao como chave articuladora de uma estética geral, tendo o cinema de animacao,
o videoclipe, a HQ ¢ o rock’n’roll como linguagem e a obra ...Like Clockwork como

principal referéncia conceitual artistica.
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CAPITULO 3 — A POETICA GROTESCA TRANSMIDIATICA DA OBRA
“VIVER ATE MORRER”

A motivacdo inicial deste trabalho se deu a partir de certo acaso em sua
concepcao. O formato transmidiatico aqui realizado ja havia sido pensado por mim em
outro contexto, por volta do ano 2005, quando a extinta banda que eu fazia parte - a
Hang the Superstars - terminava de gravar o seu primeiro album intitulado First, lost
and always, com producdo de Clayton Martin e Mauricio Mota, guitarrista e vocalista
da banda.

First, lost and always

MONSIRS.

SUPERSTARS

Imagem 35: Album “First, lost and Always” (2005) da banda Hang the Superstars.

Nessa época a banda Cicuta ja existia, porém nos reuniamos com pouca
frequéncia para compor e ensaiar. De forma geral, éramos mais um projeto que uma
banda propriamente dita, sem muito apego a conceitos ou estética definida. Ao
contrario, 0 Hang the Superstars tinha uma proposta mais estruturalmente determinada
que consistia em mesclar elementos do garage-rock (The Cramps, The Mummies, Thee
Butchers Orchestra, etc.), do punk-rock (Ramones, The Clash, Dead Kennedys, etc.) e
do new-wave (The B-52’s, Jesus and Mary Chain, The Fall, etc.), com o intuito de
produzir um som dancante e sujo, com variagdes ritmicas calcada na velocidade mas,
ainda assim, com um groove que envolvesse o publico em um clima que remetesse a
festas e diversao.

Minha trajetdria com o Hang the Superstars se estendeu de 2003 a 2006 quando
a banda se dissolveu, tendo como saldo criativo um compacto em vinil de 7 polegadas
(Pussy Control); a participagdo em uma coletanea produzida pelo selo Valvula Discos
(Achados e Perdidos: Tributo valvulado aos anos 70); a participagdo em uma coletanea

produzida pelo selo Monstro Discos (Goiania Rock City); além da presenca em diversos
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festivais de rock e programas de TV em todo o Brasil e a obra First, lost and always, ja

citada anteriormente.

BrasilGarageRockenrrol ]

theSuperstars

PUSSY CONTROL

Imagem 36: Compacto 7’ intitulado “Pussy Control” (2004) da banda Hang the Superstars.

Logo apds o lancamento de First, lost and always (2005), fui responsavel pela
concepgdo, roteiro e direcdo do videoclipe da musica Evil Machine®® (quarta faixa do
album), extremamente proximo do vimos ser o Grotesco. Essa producéo foi viabilizada
em conjunto com o professor Carlos Cipriano, que, como membro do corpo docente da
Faculdade Cambury na época, propds que seus alunos de audiovisual produzissem
videoclipes de bandas de rock da capital goiana.

A narrativa conta a histéria de uma mulher que sai de um bar a noite e sozinha e,
ao passar por um local escuro e in6spito, é encurralada por um psicopata que a prende e
tenta aproveitar sexualmente dela, utilizando de meios bizarros como seios falsos e uma
televisdo sintonizada no show do Hang the Superstars. Ao perceber que esta sem
cigarros, 0 maniaco sai e ndo volta mais, pois no caminho é abordado por um dos
integrantes da banda que sai da televisdo e mata tanto 0 maniaco quanto sua prisioneira
de forma sangrenta com uma furadeira.

O roteiro desse video foi elaborado a partir de um grito feminino que ouvi a
noite nas redondezas da minha casa em Goiania. Tal grito continha tanto medo e horror
que muito me intrigou e logo toda a historia fantasiosa me surgiu a mente.
Esteticamente, buscamos uma aproximagdo com 0 cinema grotesco de José Mojica
Marins e lvan Cardoso, trazendo aspectos cémicos aliados a cenas repugnantes, bem
como buscando o terror psicologico construido paulatinamente ao longo da narrativa
por meio de planos-detalhes, expressdes de sofrimento, medo e dor, pontos de vista da

camera (plongée quando mostrada a donzela amarrada e contraplongée quando

* Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=SQNR81cMGg8>. Acesso em: 20/01/2015.
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enquadrado os vildes)® e ndo um terror baseado em sustos ao espectador como é

bastante recorrente atualmente.

Imagem 37: Frames do videoclipe “Evil Machine”(2005) da banda Hang the Superstars.

Anteriormente, porém, ja& me aventurava em producBes audiovisuais
independentes que envolviam filmes trash como os curtas-metragens Carne Moida,
Cicuta: Por um mundo melhor® e Fisiologia Avancada®, realizados ainda em formato
de VHS e permeados por elementos e tematicas grotescas, escatoldgicas e bizarras tais
como seres humanos sendo moidos e devorados por um louco com uma infancia repleta
de traumas; um bon vivant sendo espancado no bar por dois reacionarios fardados ao
som de Ramones; e jovens bebendo cerveja enquanto se masturbam assistindo filmes
pornograficos vintage em uma TV de 69 polegadas. Este ultimo video ainda inclui
como trilha sonora a musica Pussy Control do Hang the Superstars, em referéncia ao

controle que a televisdo exerce estimulando os aspectos mais primitivos do ser humano,

*% A palavra plongée é proveniente do francés mergulho e, na linguagem cinematografica e fotogréfica, se
refere ao ponto de vista superior, ou seja, a cdmera posicionada acima do objeto retratado, com o intuito
de gerar sensacOes de opressdo ao receptor em relagdo ao objeto fotografado. O termo contraplongée se
refere ao oposto: cdmera posicionada abaixo do objeto intentando sensac6es de poder e controle da
situacdo.

5! Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=MGIFgAYdJt0>. Acesso em: 20/01/2015.

52 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=CshNKU-Qels&feature=youtu.be>. Acesso em:
20/01/2015.
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como o sexo, as drogas e o rock’n’roll sob um clima infernal, bizarro e representado
toscamente pela mé iluminacdo e pela baixa qualidade da imagem.

Essas producdes independentes foram fruto da parceria com o guitarrista
também fundador da banda Cicuta, Leandro Torreal, que, posteriormente, avancou para
a criacdo de uma produtora audiovisual intitulada Nucleo 12 Producdes, cuja proposta
era realizar videos com reflexdes estéticas e narrativas distantes do padrdo canonizado
relativo ao bom gosto e a moral.

Todo esse caminho relacionado ao cinema trash foi reforcado com oficinas de
direcdo, producdo e atuacdo ministradas por nomes importantes do cinema inventivo
brasileiro como José Mojica Marins (0 Zé do Caixao), Liz Vamp e Ivan Cardoso™.
Estive envolvido ainda com produgdes diversas (videos institucionais, publicitarios,
etc.), mas que ndo serdo abordados por ndo se relacionarem a pesquisa desenvolvida
durante este mestrado.

Retomando o &lbum do Hang the Superstars, ap6s a producdo do videoclipe da
masica Evil Machine tive a ideia de fazer um videoclipe para cada musica do album,
sendo que eles, quando dispostos na sequéncia do album, resultariam em um filme
musical com narrativa linear, aos moldes do que o0 QOTSA realizou anos mais tarde
com ...Like Clockwork e com referéncia, naquele contexto, a obra The Wall.

Essa ideia ressoou em minha mente por muito tempo, até que a banda encerrou
suas atividades e o objetivo ndo foi realizado, restando apenas o video da musica Evil
Machine enquanto obra ja em didlogo com o que mais tarde — a partir das pesquisas
realizadas aqui no mestrado — compreendi ser uma estética propria denominada como
“Grotesco”, e que sempre esteve presente em minha vida, desde a infancia, manifestada
tanto pela minha preferéncia pelos monstros e vildes nas HQs e desenhos animados de
super-herois, como a partir da contestacao artistica a valores e formas padronizadas de
expressao.

Com o fim do Hang the Superstars, meu impeto se deslocou para o Cicuta que,
deixava o0 estatuto de projeto para se assumir enquanto banda ativa. A formacdo incluia
0 baterista Miguelangelo Carvalho (ex-Hang the Superstars), no lugar de Raphael
“Japa” Wong e definia um conceito sonoro que buscava mesclar o rock’n’roll cléssico

setentista (Black Sabbath, Mot6érhead), com o garage-rock (The Cramps), o punk-rock

53 Oficinas ocorridas durante a Mostra Trash de 2008, importante festival de filmes de baixissimo
orcamento realizado ocasionalmente na capital goiana que busca incentivar novas e inventivas criagdes
audiovisuais.
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(Ramones, Misfits, Black Flag), o grunge (Nirvana, Alice in Chains, Mudhoney) e o

stoner-rock (Kyuss, Queens of the Stone Age, Clutch).

Imagem 38: (da esq. p/ dir.) Logo da banda Cicuta feita pelo baterista Miguelangelo Carvalho; Fredé,
Migué e Torreal (consecutivamente) ap6s show no Centro Cultural Oscar Niemeyer; e 0s integrantes

refletindo descontraidamente sobre a vida no Capim Pub / Goidnia — GO.

As letras, agora em portugués, remetem ao cotidiano, buscando expurgar ou
refletir sobre incertezas e aflicbes que permeiam a vida humana contemporanea
ocidental, como a busca desenfreada por: dinheiro, diversdo, sexo e alcool. Tais temas
se aliam a representa¢Ges imaginarias que condensam um “gosto pelo mau gosto”, pelo
disforme e pelo estranho, buscando no que foge as concepces ideais de felicidade,
caminhos alternativos por meio de reflexdes acerca de um mundo permeado por
criaturas que ndo se enquadram nas nocdes institucionalizadas de moral. Buscamos
expor de forma ideoldgica, estética e sonora a ruptura com padronizacoes alienantes de
formatos e normas que muitas vezes ndo dialogam com a nossa subjetividade e que, de
alguma forma, somos obrigados a “engolir”, “digerir” e “ressignificar” sob a forma de
elementos estéticos que depois serdo “regurgitados” sob o viés artistico em nossa obra.

No inicio de 2008 gravamos um mini-cd demo intitulado Loucura, feiura,
dentadura..., produzido por Tulio Fernandes, que traz quatro musicas captadas ao vivo
no estudio Republica e que buscam em sua sonoridade uma atmosfera suja e pesada ao
tratar temas como ressaca, loucura e paixdes platdnicas, aliadas a gritos de desespero,
ruidos constantes e uma introdugdo profetizada por um icone da representacdo
audiovisual grotesca underground: Jose Mojica Marins (Coffin Joe). Essa interjei¢do do
temido personagem Zeé do Caixao foi gravada ao vivo — pelo aplicativo de gravacao de
som do celular — durante o lancamento do seu filme A Encarnagdo do Demdnio (2008)

em Goiania-GO. Diz ele com seu caracteristico tom macabro:
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Se vocés ndo curtirem e ndo prestigiarem a banda Cicuta, aqui vai a minha
praga: Que os vermes que habitam sua carcaca devorem todo o seu cérebro e
vocé, simplesmente um esqueleto, ficara caminhando por toda a eternidade

sentindo as dores das torturas do inferno! (Zé do Caixdo in Cicuta. 2008).

Fredé

Torreal

Migué ‘

Tulio ‘
/ 26 do Caixdo

Loucura, feitira, dentadura.. | Vicio / Sixteen / Ressaca Loucura leira, festadura.
ecendo um Duimba

Imagem 39: Mini-CD “Loucura, feiira, dentadura...” (2008) da banda Cicuta.

Tal execracao é reaproveitada em Viver até Morrer e reprogramada — a luz do
pensamento de Bourriaud relativo a pos-producao no sentido de utilizar a arte como
matéria-prima da arte — com o intuito de dialogar a proposta estética da obra atual com o
trabalho anterior da banda, além de fortalecer, através de um mito do cinema de horror,
as representacdes grotescas do imaginario aqui estudadas em sua aplicacdo. Sendo
assim, tal maldicdo integra a versdo virtual, veiculada no portal Youtube, da obra
transmidiatica Viver até Morrer, como um elemento introdutorio ao universo grotesco

proposto, constituindo-se assim como um aspecto poético importante ao conceito.

3.1 A concepcdo de Viver até Morrer e a busca pela representacdo do imaginario

cicutiano por uma narrativa transmidiatica

A ideia de criar uma narrativa Unica a partir da sequéncia de diversos videos
individuais ndo é recente. Desde meados de 2000 que essa intencdo existia, embora a
pratica tenha sido postergada em fungéo da dissolugdo do Hang the Superstars. Somente
com 0 meu ingresso no programa de PoOs-Graduagdo em Arte e Cultura Visual da
Faculdade de Artes Visuais na Universidade Federal de Goias e coincidentemente no
mesmo periodo, o lancamento da obra ...Like Clockwork da banda Queens of the Stone
Age, pude desenvolver através de referéncias poéticas um projeto pratico descrito aqui

neste terceiro capitulo da minha pesquisa académica.
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3.1.1 As musicas

Em julho de 2013, reunimos a banda Cicuta em estldio para a gravacdo de
quatro msicas autorais®, sdo elas: Tutelado, Se sobrar eu vendo, Duas sem tirar e
Amanhecendo no Inferno. Todas essas cangfes possuem uma caracteristica comum em
relacdo aos temas das letras, como as manifestaces de angustias e formas de escapismo
através do &lcool, do tabaco, do sexo ou de aventuras noturnas que eventualmente

desencadeiam um sofrimento maior — seja ele moral, fisico ou financeiro.

Imagem 40: Gravagdo no Loop Estudio (Goiénia-GO) das musicas de “Viver até Morrer”.

Toda essa inquietacdo e elucidacdo ambiental angustiante, em oposicdo a ideia
plena de bem-estar, se encaixam naquilo que Kayser pontua em relagéo as defini¢Ges de

Victor Hugo acerca do tema grotesco e sua contraposi¢éo ao sublime :

> As musicas "Tutelado"; "Duas (sem tirar)"; "Se sobrar eu vendo" e "Amanhecendo no Inferno" foram
gravadas durante o més de julho de 2013 no Loop Estudio, sob a captacdo e supervisdo de Rogério Paffa
e mixagem e pos-producdo de Dinho e Benke (Boogarins).
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E somente na qualidade de pdlo oposto do sublime que o grotesco desvela
toda sua profundidade. Pois, assim como o sublime — a diferenca do belo —
dirige 0 nosso olhar para um mundo mais elevado, sobre-humano, do mesmo
modo abre-se no ridiculo-disforme e no monstruoso-horrivel do grotesco um
mundo desumano do noturno e abismal. A linguagem de Hugo autoriza a
conceder este sentido a seu conceito de grotesco, ainda que ndo o haja
discutido. Nele, como em Friedrich Schlegel e Jean Paul, ‘infernal’ e
‘satdnico’ podem associar-se ao grotesco como acepgles secundarias.
(KAYSER, 2009, p. 60).

Assim, alusbes alegoricas ao inferno exposto como local recorrente na letra de
Amanhecendo no Inferno™ e representado visualmente em toda a obra Viver até Morrer,
podem se encaixar enquanto conceito a ideia de grotesco, uma vez que desloca a
imaginacdo para um mundo de representacdo fantasiosa que abriga em seu nucleo a
nossa subjetividade e seu desconfortivel e constante embate com a angustia. A tentativa
de se esquivar desse sentimento pode se firmar eterna, por ser volatil, se mostrando
assim, muitas vezes, como uma deformidade, ou desvio, do olhar acerca dos valores e
objetivos de cada um, mas, ainda assim, consiste em uma busca permeada por
intempéries e perturbagdes emocionais, pois retrata nossa propria realidade cotidiana, ou
seja, o inferno é aqui mesmo.

De forma mais direta, um sentimento de soliddo e procura incessante pela
felicidade é apresentado na letra de Tutelado®®, onde o eu-lirico tenta se libertar de
formas sociais de controle. Porém, sem saber direito como proceder, se entrega, enfim, a
formas que podem resultar em um beco sem saida a suas angustias ou, como em
Amanhecendo no Inferno, a expurgacdo de suas agonias pelo prazer carnal e pela
contestacdo de modelos de bem-estar padronizados. A contestacdo aqui se da no sentido
libertario que atribui a cada um o direito e a responsabilidade por suas préprias
escolhas. Essas abordagens podem, a principio, figurar ingénuas ou pueris, porém, em
sua concepc¢do contextualizada a um mundo no qual sistemas de informacéo, leis e
normas de conduta atuam incessantemente de forma a retrair os instintos e escolhas do
ser-humano, tais reflexdes vem a calhar. Ndo com o objetivo de determinar o que é
certo ou errado, mas sim no sentido de elucubrar questdes muitas vezes solidificadas
institucionalmente como terriveis a sociedade de forma maniqueista, da mesma forma

gue questdes como o aborto ou o uso de drogas medicinal ou recreativo, que, em outro

>> Amanhecendo no Inferno/ E todo dia me despeco daqui/ Bebum do mesmo veneno/ Vomito e chapo
para me distrair./ Picanha na brasa (Amanhecendo no Inferno)/ Cerveja gelada (Amanhecendo no
Inferno)/ Pudim de cachaca (Amanhecendo no Inferno)/ E um bom cigarro pra desentupir.

% N&o tenho hora pra voltar/ Eu ndo sei bem aonde vou/ Vou ver o dia clarear/ Sinto prazer em me
perder./ N&o tenho hora pra voltar/Eu vou beber, eu vou fumar/ Mais uma noite sem dormir.
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nivel de discussdo, sdo também tratados como alheios aos anseios da civilizagédo e
pouco debatidos em sua esséncia, talvez por afetar interesses do sistema. Neste sentido,
0 rock enquanto manifestacdo artistica tem historicamente a caracteristica de
contestacdo — seja estética, ideoldgica ou comportamental — desses valores candnicos
que estdo em constante mudanca, mas sempre presentes na sociedade.

As referéncias e afinidades relativas ao Queens of the Stone Age, pela banda
Cicuta, ndo se restringem apenas & obra ...Like Clockwork e suas caracteristicas
transmidiaticas e visuais, mas também aos temas inseridos no conceito geral do album.
Em uma de suas entrevistas, quando indagado sobre a esséncia da banda e o processo de

criacdo das musicas, o vocalista Josh Homme afirma que:

Estamos percebendo que ndo tinhamos nenhuma expectativa, entdo é bem
legal. (...) Isso é apenas o que fazemos. (...) Eu acho que vocé simplesmente
faz honestamente, saca? NGs ndo nos levamos muito a sério, mas levamos a
musica muito a sério. Ela tem que ser uma interpretacdo verdadeira de algo
que vocé realmente sente e isso é sempre vital. (...) E como verificar seu
préprio pulso. (...) Trata-se de obter o carater de cada cangdo corretamente,
porque s&o coisas reais que merecem ser representadas com precisdo. Ai sim

voce esta livre pra gostar delas ou ndo, a seu prazer. (HOMME, 2013) >

Acompanhamos de perto a afirmacéo feita por Homme e, igualmente, nunca nos
prendemos a paradigmas conceituais que obstruissem ou limitassem nosso processo
criativo. Com efeito, sempre buscamos a exposicao de nossas subjetividades por meio
das cancBGes. Aos moldes surrealistas de expressdao automatica, criamos elementos
diversos que representam nosso imaginario, encaixando, ocasionalmente, frases em
versos musicais de forma fluida e natural. Posteriormente, adentramos a criacdo
conceitual de uma obra mais complexa, escolhendo a partir do material que temos a
nossa disposi¢do uma configuracdo sistematica de elementos, como feito aqui em Viver
até Morrer.

Voltando as mdsicas do album, Duas (sem tirar) retoma a temaética acerca de
ambientes boémios. A letra®® versa sobre um rapaz sentado em um balcdo qualquer de
bar a procura (ou ao encontro) de alguém que lhe ira proporcionar delirios. A
complexidade poética dessa letra é ndo sabermos ao certo se 0 personagem esta tendo

alucinagBes platonicas, ou se realmente mantém uma relacdo com o seu objeto de

>’ Disponivel em: <http://www.qotsa.com.br/like-clockwork-este-e-0-melhor-disco-que-fizemos-ponto-
josh-homme/> Acesso em 06/05/2014.

>® Estou no balcdo do bar/ Olho discretamente/ Me faz arrepiar/ Me faz ranger os dentes/ Duas/ Ela é
delicia demais!/ Demais!/ Perdendo massa cinzental!/ Perdendo massa cinzenta!/ Duas (sem tirar)!
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desejo. Tampouco se elucida se 0 seu objeto de desejo € um ser humano, uma droga ou
uma bebida. Essa incerteza causada pela letra dialoga com a sonoridade da mdsica que
se desenvolve com mudancas repentinas de ritmos, originando sucessivas quebras de
expectativas durante seu percurso. Tal dualidade de sensacdes e interpretaces, bem
como duas vozes diferentes se configurando como vocais principais da masica, tem o
intuito poético de causar duvidas em relacdo a indole do personagem. “Estaria ele
travando um embate esquizofrénico ou a situacdo narrada é real? Quais os limites entre
a loucura ¢ a lucidez? O que ¢é de fato a realidade?” Sao algumas perguntas que pairam
sobre Duas (sem tirar).

A Ultima musica em anélise foi também a derradeira a ser composta pela banda
para esta obra, além de marcar a finalizacdo da parceria com o baterista Miguelangelo
Carvalho, que se desligou da banda em dezembro de 2013. Se sobrar eu vendo teve a
sonoridade bastante influenciada por bandas de stoner rock como 0 QOTSA e o Kyuss,
além de uma ligagdo direta também com o clima “arrastado” e sombrio do Black
Sabbath. Sua levada sé é alterada ap6s o infarto que a letra induz, seguido de grito
agonizante. Neste momento, apds uma pausa (em referéncia poética a parada cardiaca),
a musica volta em ritmo acelerado simbolizando a adrenalina injetada no corpo do
personagem em questao.

A letra, bem como o titulo, de Se sobrar eu vendo® foi inspirada, a priori, em
um bar do Setor Leste Vila Nova, em Goiania-GO, homénimo, pois, certa vez, la havia
uma placa de vende-se na porta, gerando uma dose de humor quando relacionada ao
nome do bar. O titulo, pela auséncia de uma virgula entre as palavras “sobrar” e “eu”,
traz uma dupla interpretacdo, mas também um trocadilho em relacdo ao seu sentido,
podendo além de significar “vender”, também se referir ao verbo “ver”. Desta forma, a
primeira estrofe da letra versa sobre bebidas e o prazer associado a sua degustacdo em
um clima seco e quente como o de nossa cidade durante grande parte do ano. Na
segunda estrofe, uma interpretacdo plausivel para os versos pode se referir ao
personagem chegando em sua casa depois de ter degustado todas as bebidas e, ao abrir a
porta do apartamento, se depara com sua mulher morta, o que gera nele tamanho choque
que atinge o coracado, paralisando-o. Por fim, outra interpretacdo plausivel elucidada na
concepgdo da letra, seria mais erotica e relacionada ao sexo e suas vicissitudes, sendo o

infarto, nesse caso, uma referéncia ao gozo, de modo figurativo. De toda forma, a

%9 12 estrofe: “Ta gelada/ T4 trincando/ Se sobrar eu vendo/ T4 epumando!”; 2° estrofe: “T4 14 deitada/ E

eu t6 chegando/ Se abrir, eu entro/ T6 infartando!”
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interpretacdo imaginativa e subjetiva de cada um é o proprio guia para articulagdo de
sentido em torno da letra, uma vez que expomos enquanto artistas apenas aquilo que
sentimos nagquele momento, ndo configurando algo sélido, especifico e fechado em sua
manifestacao.

O album virtual ainda contara com uma mdsica bonus intitulada Grana®, a qual
abordaremos mais a frente suas intencBGes poéticas e relaces com a obra Viver até

Morrer.

3.1.2 As animacdes

Inicialmente, a ideia de criar animacGes para as musicas da banda Cicuta haviam
sido propostas pelo artista de animagdo Diogo Sousa antes mesmo da concepgdo deste
trabalho. O animador ja havia manifestado a vontade de criar uma sequéncia narrativa
que envolvesse 0 universo cicutiano em forma de videoclipes ha mais de dois anos
antes da concepc¢do de Viver até morrer. Nesse momento, ficou acordado por mim e o
outro fundador da banda (Torreal), assumir a responsabilidade pelos roteiros e pela
decupagem das cenas, enquanto que o Diogo faria as animacdes a partir do nosso
conceito, gerando assim uma identificagcdo e proximidade maior com a proposta estética
que haviamos definido.

A partir da minha definicdo tematica no mestrado em Arte e Cultura Visual
conseguimos, conjuntamente, pormenorizar a dire¢do que seria dada ao projeto e assim,
tomar algumas decisdes préaticas que envolviam a sua execuc¢do e planejamento. Deste
modo, escrevi 0s roteiros para as quatro musicas que haviamos gravado utilizando o
método surrealista de dar vazdo aos pensamentos por mais estranhos que fossem, e
enviei parar os meus colegas de empreitada. Nesse momento ja vinhamos discutindo
frequentemente acerca das concepcdes grotescas na arte e suas relagdes com a proposta
do Cicuta, além da ideia de criar algo que ndo se esgotasse apenas em um videoclipe,
mas que possibilitasse a expansdo do universo narrativo ficcional que estavamos
concebendo.

Desta forma, Diogo reenviou outra proposta para o video de Amanhecendo no

Inferno, aproximando-se do meu planejamento inicial, mas com uma pegada mais

® 0O video e a musica Grana foram gravados no Estudio (Mével) Monstro, montado durante o 18°
Goiania Noise Festival, nos dias 9, 10 e 11 de novembro de 2012. Com realizagdo: Monstro Discos;
Direcdo de video: Pedro Hernandez de Melo e Jéssica de Morais (Cake Filmes); Direcdo de audio:
Ricardo Darin (Estudio Volt); Patrocinio: Petrobras; e apoio: Harmonia Musical.
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dindmica, na qual o personagem entraria em uma viagem alucinada imaginando que
estava no inferno e que |4 talvez poderia se dar bem, o que ndo acontece.
Concomitantemente a essa proposta, um distinto e mais interessante rumo foi

estabelecido para o projeto.

Imagem 41: O artista Diogo Sousa finalizando a animagdo “Amanhecendo no Inferno”.

Por ser oriundo da area de humanas e possuir um direcionamento de anélise e
pesquisa mais voltado restritamente a teoria, ndo conseguia enxergar com clareza a
forma como eu poderia falar sobre a minha propria criacao artistica me colocando como
artista. Eu estava restrito a pura analise da obra ...Like Clockwork do QOTSA, sem
estabelecer conexdes acerca do meu trabalho, me portando talvez mais como um critico
musical e ndo efetivamente como um criador.

A partir de conversas com minha orientadora e com os professores presentes em
meu exame de qualificacdo, as ideias, antes um pouco cadticas e desordenadas, foram se
equilibrando e assim o meu foco recaiu para a poética a ser utilizada nesse trabalho
enquanto artista. Destarte, a escolha de utilizar diversas plataformas visando a expanséo
do universo narrativo da obra veio a tona novamente e definimos que o album contaria
com as quatro musicas, sendo que duas delas seriam também representadas via cinema
de animagéo, formando, consequentemente, outras duas obras oriundas da original mas
que, a0 mesmo tempo, fazem parte dela em uma relagdo simbiodtica com o conceito

geral estabelecido e configurado na prética e teoria durante este estudo.
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Além das animac0es, foi cogitada também a producdo de um conto literario que
permeasse conceitos de representacdo do nosso imaginario sob um viés grotesco.
Todavia essa ideia foi sendo reformulada como uma visualidade para o encarte do
album, buscando na linguagem narrativa das historias em quadrinhos sua manifestacéo.
Tal escolha estética se deu pela HQ ser uma forma de exposicdo que causa mais
impacto visual, bem como por possibilitar uma dindmica expressiva mais interessante
para aquilo que eu imaginava, ficando a ideia do conto reservada para futuras
articulacbes. Como eu ja havia escrito quatro roteiros para as animacdes e,
posteriormente, apenas dois seriam utilizados, busquei o0 argumento para a narrativa
quadrinizada nesses rascunhos, adicionando novas ideias que conectassem tais
representacdes ao conceito da obra como um todo a fim de proporcionar o dialogo dos

elementos independentes com o universo ficcional geral.

Imagem 42: Etapas da producdo das animac@es por Diogo Sousa utilizando o programa Toon Boom

Definiu-se que as musicas contempladas com videos seriam Amanhecendo no
Inferno e Se sobrar eu vendo. Desta forma, Diogo Sousa a medida que foi produzindo
as animacgbes — utilizando o programa Toon Boom — e avangava pelas etapas

(storyboard, esbogos, movimentos, colorizages, criacdo de personagens, etc.), me
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enviava — por meio de um programa de computador chamado Dropbox 3.0.3 — toda a
criagdo para a aprovacao e direcionamento. Todo esse processo se deu com bastante
tranquilidade e harmonia, devido a sintonia conceitual estabelecida de modo reciproco.

Em relacdo a algumas escolhas relativas a obra, no video de Amanhecendo no
Inferno, o inicio se da sem audio e em zoom in no quarto do personagem que esta
dormindo com diversos objetos jogados ao chdo. A falta de audio nesse interim objetiva
gerar suspense e estranhamento ao espectador que podera pensar que o som, de alguma
forma, ndo esta sendo reproduzido por falhas técnicas. Em seguida ha um corte para o
despertador que anuncia 0 numero 666 — tido simbolicamente como o numero da besta
—no mesmo momento em que a masica Amanhecendo no Inferno comeca a tocar, como
um despertador acordando o personagem e, a0 mesmo tempo, piscando uma luz
vermelha no ritmo frenético e sensorialmente chocante da musica, enunciando o cenario
gue o personagem encontrara dali pra frente.

Atordoado pelo estardalhaco, o personagem se dirige a porta do quarto e ao abri-
la se depara assustado com um cenario infernal (em didlogo com o Gltimo quadro da
HQ), caindo em um abismo permeado de arames farpados que irdo prendé-lo aos
moldes de uma teia de aranha, enquanto um ser grotesco dentado em forma de centopeia
ird se aproximar tentando comé-lo. Essa prisdo do personagem em arames farpados —
que a cada movimento lhe rasga a pele — e a chegada do estranho monstro sedento
causam uma sensacdo de angustia no espectador, provocando reacdes de ansiedade em
relacdo ao desfecho da cena. A idealizacdo do monstro é calcado no imaginario de
repulsa que o ser-humano nutre pelo desconhecido ou estranho (conforme abordado no
capitulo 2) e causa ainda associacdes baseadas em imagens relacionadas a formas
corporeas de animais repugnantes e medonhos, como cobras e centopeias, aticando a
idealizacdo de um ser desconhecido mutante grotesco.

O fato do ponto de vista da camera estar em plongée com 0 personagem
oprimido e aprisionado em primeiro plano, enquanto o monstro surge das profundezas
obscuras em perspectiva, traz intensidade ao efeito psicoldgico aqui causado ao
espectador, gerando incertezas acerca do local de origem de onde o monstro saiu, além
de promover um crescimento de sua massa corporal na medida em que ele se afasta do
ponto de fuga do quadro e se aproxima do personagem em apuros e, consequentemente

nesse caso, do espectador em sua incapacidade de nada poder fazer para ajuda-lo.
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Imagem 43: Frames da animagdo “Amanhecendo no Inferno”.

Tais escolhas relativas a cena descrita acima se embasam naquilo que Jullier e
Marie enfatizam como um dos pardmetros mais importantes da linguagem
cinematografica no nivel do plano: o ponto de vista. Os autores afirmam que “o lugar
onde se encontra a testemunha de uma cena com frequéncia condiciona a leitura que ela
fard da cena. Encontrar-se em um local significa receber as informacdes sob certo
angulo e ndo sob outro.” (JULLIER; MARIE, 2009, p. 22-23). Desta forma, como a
intencdo aqui € provocar sensacdes de angustia no espectador, a opcao do ponto de vista
em plongée e o monstro surgindo em perspectiva se mostra interessante para dirigir a
imersdo neste objetivo exposto, além do constante jogo exercido pela montagem que
mostra tanto a expressao de horror do personagem, como 0 mostro se aproximando.

A mdasica desempenha um importante papel em toda a narrativa audiovisual
proposta. Por ser o tnico elemento de fato sonoro da obra®, ela conduz o imaginario ao
universo visual como uma espécie de delineadora do ambiente, situando o espectador no
que o video busca expor. Nesse sentido, Jullier e Marie apontam a importancia deste

elemento poético na construgdo da obra quando colocam:

A trilha-sonora é a tradicional mal-amada das ‘leituras de filmes’. O
vocabulério, a cultura, as visbes de mundo (expressdo reveladora) dos
humanos sdo mais adaptados ao universo visual do que ao seu

%1 Temos também as onomatopeias presentes nas HQs, mas o som sugerido por elas, nesse caso, sio
configurados pela imaginacéo de cada um que entrar em contato com a obra, e ndo de forma direta.
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correspondente sonoro. No cinema, um e outro universo se complementam,
se refletem ou se combatem em uma interacdo perpétua. (...) Sem que se
saiba de onde ela vem nem com que instrumentos é produzida, sem mesmo se
estar familiarizado com sua linguagem, a masica — é um de seus encantos
mais evidentes — pode fazer efeito por si mesma, para nos encantar ou causar
arrepios. (...) A familiaridade com uma linguagem musical permite o0 acesso a
efeitos dos sentidos.” (JULLIER; MARIE, 2009, p. 39-41)

Assim, a estrutura musical do riff de Amanhecendo no Inferno centrado na
repeticdo exaustiva e intensa de duas notas sem cessar - Mi e Ré nas estrofes e Sol e L&
no refrdo -, remetem as escolhas de Alfred Hitchcock e Bernard Herrmann no filme
Psicose (1960), no qual tal efeito pode ser observado na famosa cena do assassinato no
chuveiro® — traz ainda mais sensaces de angustia e tensdo ao evento, além de dialogar
com a letra da mdusica que, conforme ja foi anteriormente abordado, traz em si
elucubracBes sobre o cenario atordoado e cheio de ciladas em que o personagem se
encontra. Essa tensdo é repetida em toda a narrativa, com o personagem se despertando
sempre espantado com o que Vvé. A articulacdo da repeticdo motivacional que a narrativa
traz, em didlogo com as reiteragdes sonoras da musica em sua composicao, é chamado
de ostinato por Rosinha Spiewak Brener em sua obra A construgdo do suspense: a
musica de Bernard Herrmann em filmes de Alfred Hitchcock (2003):

Ostinato é uma expressao técnica e se caracteriza pela repeticdo constante de
um motivo, que pode ser melédico, harménico ou ritmico. (...) O ostinato é
uma figura bem definida ritmicamente, repetitiva, persistente, em geral do
mesmo registro na mesma intensidade. (...) ‘a natureza musical do ostinato
ndo deriva de um desvio normal, criando expectativa para retornar ao normal,
mas sim do simples efeito cumulativo da repeticdo, do sentido de
sobrecarga.” Herrmann constréi o ostinato com o motivo que com a repeticéo
cria a tensdo. (BRENER, 2003, p. 91).

%2 Segundo Alfredo Werney em seu texto Na trilha: A dramaturgia musical de Psicose (Disponivel em:
https://scoretracknews.wordpress.com/2013/09/28/na-trilha-a-dramaturgia-musical-de-psicose/ ~ Acesso
em 04/02/2015), “o som em ‘Psicose’ € construido a partir da densidade psicoldgica da obra. Torna-se
praticamente impossivel esquecermos alguns trechos de sua musica penetrante. Basta citar o trecho dos
violinos na reverenciada ‘cena do banheiro’. O fragmento musicalmente ¢ simples: os violinos sdo
friccionados fortemente na mesma nota com a célula ritmica repetitiva, enquanto 0s outros instrumentos
(cellos e baixos) fazem o contraponto com notas mais graves, que vdo ralentando. Mesmo o fragmento
musical sendo simples, ele fica reverberando em nossa consciéncia. A intencdo do diretor era nitida: ele
queria que este assassinato ficasse marcado por todas as outras sequéncias do filme.”
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Imagem 44: Frames da cena do assassinato no chuveiro, do filme “Psicose” de Alfred Hitchcock (1960):

A musica de Bernard Herrmann age como um importante elemento poético na construcéo do suspense.

Assim, toda essa repeticdo caracteristica da musica Amanhecendo no Inferno ja
traz, por si mesma, uma angustia e um clima de sufocamento ao espectador e, ao se
aliarem as imagens entrecortadas e montadas a partir de técnicas como as tomadas feitas
em plano e contraplano, as reaction shots, as composi¢cdes de quadro estabelecidas a
partir do ponto de vista do espectador (plongée, contra-plongée, camera subjetiva) entre
outras, contribuem ainda mais com a imersao no universo grotesco do video.

Outra sintaxe, constantemente utilizada aqui na construcdo poética, é justamente
a montagem a partir do habito, ja arraigado historicamente nos espectadores de cinema,
de tender a estabelecer ligacBes e dialogos entre dois planos que se seguem. Uma das
formas aqui bastante utilizada é o classico recurso chamado raccord. Jullier e Marie

chamam atencao para esse termo:

quanto melhor o inicio do plano B estiver ligado ao fim do plano A, mais o
espectador tende a 1é-los em continuidade. A fluidez passa em primeiro lugar
pelo raccord de movimento, que consiste em determinar uma associacdo de
rapidez de deslocamento entre A e B. Frequentemente, o raccord de
movimento € combinado com um objeto de ligagdo — qualquer coisa ou
qualquer pessoa continua a (ou termina de) executar em B um trajeto iniciado
em A. JULLIER; MARIE, 2009, p. 46).

Durante todo o video animado aqui produzido esta técnica é bem recorrente,
permeando toda a narrativa e a ligacdo dos planos visando a formag&o das sequéncias e,

por fim, do filme em geral com um sentido a ser estabelecido na mente do espectador.
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Neste sentido, os autores se atentam ainda a construcdo dessa logica de imersdo

narrativa propria da linguagem cinematogréafica:

Desde que os diretores do cinema mudo compreenderam que o espectador
prefere estar dentro do que diante (ou seja, ‘participante da historia’, em vez
de relegado a sua condicdo de observador excluido do mundo ficcional),
apareceu o raccord de olhar. Ele sonsiste (consiste) , sempre do ponto de
vista do espectador, em pensar que o plano B mostra o que vé um
personagem apresentado no plano A. (ibid, p. 47).

Assim, outra ferramenta narrativa triunfal para possibilitar a imerséo do
espectador na historia e amplificar suas sensacdes em relagdo ao que a obra propde é
este raccord de olhar que é ainda mais acentuado quando se cria o chamado
shot/reaction shot, na qual “o acontecimento mostrado em B aparece como
consequéncia do que foi visto em A (...). O plano que mostra a consequéncia chama-se
reaction shot.” (ibid, p. 48). Em Amanhecendo no inferno vemos essa técnica em acao
em diversos momentos e, em vista disso, chamo a aten¢do aqui para as cenas quando o
personagem acaba de tomar um copo com 0 veneno cicuta (em alusdo ao nome da
banda) e se desintegra em uma sensacdo de morte; ao acordar da alucinacdo ele se
espanta e, na cena seguinte sdo mostrados alguns deménios prontos para persegui-lo, o

empalando posteriormente em uma fogueira.

Imagem 45: Frames de “Amanhecendo no Inferno”: Reaction Shots.

Neste momento, a agonia € transportada ao espectador que, em sua imaginacao,
pode vislumbrar o processo de empalamento aludido. E deslocada para o espectador a
tarefa de preencher mentalmente a lacuna terrifica que contém uma madeira conica
atravessando o corpo do personagem, do anus a boca, repetindo a técnica medieval de

execucdo. Esse método grotesco é ainda acentuado em sua repugnéncia pela masica
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que, neste momento, traz uma risada infernal e maligna para a cena. O personagem vive
um verdadeiro martirio nesse inferno projetado pela historia, que é transportado ao
espectador por meio de sua imaginacdo a partir das associagoes feitas mentalmente com
as imagens expostas.

As coisas sO6 comecam a “melhorar” no momento em que uma enorme besta
surge e engole o personagem — em um ponto de vista subjetivo da “vila” —, despertando-
o0 daquilo que se mostra como um pesadelo grotesco terrivel. Porém, ao despertar, ele se
encontra agora em um beco sujo, com dejetos e cranios espalhados pelo chao, em uma
referéncia a desgraca da vida real onde o grotesco continua presente em sua esséncia,;
onde as relagBes entre o ser-humano e o baixo, o terrivel e a deformidade se d&o
naturalmente; onde o caos e a desordem imperam e, mesmo que muitas vezes ocultadas
em favor de certa ordem, provocando reflexfes acerca do gosto por meio da repulsa
e/ou da identificacdo.

Efetivamente, durante todo o video o personagem, em sua fuga constante dos
obstaculos, fica inconsciente e desperta, em uma relacdo direta com o titulo da musica:
Amanhecendo no Inferno e com a indagacao filosofica que percorre a arte e a ciéncia
desde tempos remotos: quais os limites entre a fantasia e a realidade; a imaginacéo e a
vida cotidiana. Em sua alucinagdo com o inferno, ele se desperta aterrorizado por cinco
vezes, além da Gltima, ao fim da mdsica, em um local in6spito em meio a latas de lixo,
trazendo a ideia de que o inferno é na verdade aqui mesmo! E, aos moldes
fenomenoldgicos, tudo passivel de imaginacdo € de certa forma uma reconfiguracédo
daquilo que conhecemos. A desilusdo € exposta pela expressdo de tédio e derrota do
personagem ao acender seu cigarro na ultima cena, refletindo talvez que, por mais
aterrorizador que tenha sido sua alucinacdo infernal, ainda é mais excitante que sua vida
monotona como legista de um necrotério e que, talvez, seja mais seguro viver em sua
fantasia que no mundo dito real.

Em outro video produzido, que traz como trilha a musica Se sobrar eu vendo, é
abordado o contexto anterior as situagdes narradas em Amanhecendo no Inferno. Neste
video aparece 0 mesmo personagem de Amanhecendo no Inferno em sua rotina laboral
como legista de um necrotério, reiterando o didlogo com a morte e 0 medo de morrer
inerente ao ser-humano.

Para Jullier e Marie (2009, p. 62), “mais do que o quebra-cabeca formar ou nédo
uma imagem completa uma vez acabado, a arte da narrativa consiste em apresentar as

pecas em certa ordem e certo ritmo: ¢ a distribuicdo do saber”. O espectador se torna
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assim uma especie de detetive observando e buscando juntar essas informacoes
mentalmente a partir de conexdes e buscas por saidas para determinadas situacdes. Em
uma obra onde o universo narrativo ficcional é expandido para diversas plataformas de
exposicao, o espectador possui mais informacdes sobre esse universo narrativo, alem de
experimentar sensacdes diferentes a partir dos suportes disponibilizados para tal.

Neste sentido, Viver até Morrer traz, em todo seu universo narrativo ficcional,
elos de ligacdo cujas associagdes em um nivel imaginario pelo espectador sdo capazes
de gerar identificacOes e conexdes que possibilitem uma historia ordenada mentalmente.
Ora, mas 0 objetivo ndo seria exatamente a desordenacdo, a diluicdo e a quebra de
paradigmas? Sim, e isso se d& nas lacunas abertas a essa imaginacdo subjetiva, uma vez
que cada individuo criarad conexdes distintas associadas a suas proprias concepgoes e
referéncias.

Desta forma, mesmo tendo em comum o grotesco enquanto chave de revelacéo
de uma preferéncia estética voltada ao fantéstico, repugnante, bizarro e angustiante, as
conexdes narrativas da obra completa se dardo de forma singular na imaginacéo de cada
um, ou seja, mesmo que regido por aspectos normativos em sua concep¢des individuais
de cada linguagem artistica e sua representacdo (audiovisual, HQ ou musica), a obra,
quando apresentada de forma plena, se abre para o espectador realizar suas proprias
configuragBes ldgicas, embora estas conexdes, deve-se ressaltar, ndo estejam
completamente livres de direcionamentos, uma vez que diversas escolhas foram
previamente pensadas e trabalhadas com inten¢fes determinadas.

N&o obstante a analise e elucidacdo das escolhas poéticas feitas no processo de
criacdo do video Se sobrar eu vendo, este comeca com os fardis de um carro se
aproximando frontalmente, aludindo a um ambiente noturno — caracteristico de filmes
de suspense e terror por proporcionar zonas inconfortaveis de sombras que escondem,
muitas vezes, o perigo e o desconhecido: se ndo podemos ver ou ndo conhecemos, logo
tememaos.

Em seguida, é apresentada a fachada de um necrotério e reconhecemos o
personagem pegando seu cracha de identificacdo trabalhista e descendo do carro em
direcdo ao prédio. Tranquilamente, o personagem entra no elevador. Ao sair do
elevador, ele caminha pelo corredor cumprimentando alguns colegas que estdo
exercendo suas profissdes envoltos com laudos de cadaveres. Neste momento, ele tem

algumas alucinagbes e comeca entdo a se ver deitado na mesa de autdpsia, enquanto
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seres demoniacos antropomorfizados com touro e porco e vestidos de médico-legista o

encaram.

Imagem 46: Frames da animagdo “Se sobrar eu vendo”, integrante da obra “Viver até Morrer”

da banda Cicuta.

O intuito de utilizar o touro enquanto simbolo é estabelecer uma associacao a
ferocidade do personagem em relacdo a vida. Ja o porco se refere a descrenca do
personagem pela humanidade e por si mesmo, sendo assim um simbolo de
representacdo de toda a “lama” que o personagem esta inserido. Tais representacdes
antropomérficas também se estabelecem na direcdo da representacdo grotesca do
imaginario humano, conforme teorizado no capitulo 2.

Na proxima cena, personagem, ao visualizar em sua loucura um deménio de
forma oval (parecido aos demonios de Amanhecendo no Inferno e das HQs) esquartejar
seu corpo, passa mal e leva um tempo pra se reestabelecer e seguir em frente com seu
trabalho. Adiante, a mao do protagonista é enquadrada, em plano-detalhe, digitando a
senha para entrar em sua sala de autdpsia, trazendo a ideia de exclusividade de acesso
tanto ao personagem quanto a nds espectadores que, consequentemente, entraremos

juntos. Tal sensacéo causada por uma simples cena de plano-detalhe demonstra o poder
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e a importancia que a linguagem cinematografica pode ter no que tange a construcao
poética de expectativas no observador, o que reconhecemos como uma forma de
voyeurismo onde temos prazer em observar aquilo que a principio € proibido; uma
sensacdo de violacao de regras e, concomitantemente, de curiosidade em relacdo ao que
ali se encontra atras da porta; um rompimento moral.

Ao adentrar a sala de autdpsia, o ponto de vista do espectador é aqui colocado
no chdo ao canto direito, onde vemos enquadrado, consequentemente em contra-
plongée63, o personagem ao “fundo” abrindo a porta ¢ um corpo deitado em primeiro
plano (em perspectiva) somente com o pé pra fora e uma etiqueta presa ao mindinho.
Em seguida, a sala nos é apresentada primeiramente por uma panoramica horizontal que
mostra a mesa posta no ambiente com ferramentas de trabalho e uma garrafa de bebida.
Apdbs manusear alguns objetos cortantes, o personagem toma uma bela golada de uma
bebida, e segue constantemente se embriagando enquanto trabalha. Ele, infeliz com a
sua ocupacdo, se mostra descrente da vida. O que interessa pra ele é beber, pois bebendo
ele se sente vivo e assim ele segue até a morte e, simultaneamente, ao lado dela o tempo
inteiro em seu ambiente laboral.

A metéfora aqui do necrotério como local de trabalho do personagem, bem como
0 habito de beber enquanto exerce os meandros de sua profissdo, se da como uma
repulsa a essas convencdes canonizadas na sociedade capitalista em que as ideias de
laboro, dinheiro e felicidade estdo completamente fundidas, ndo sendo possivel, de
forma alguma, vencer na vida de forma alternativa, visando outras coisas menos fugazes
que simplesmente bens materiais. As cores aqui mais neutras e voltadas para o preto, o
branco e o cinza, com pouquissimas nuances vivamente coloridas, trazem uma sensagao
de abandono, soliddo e desespero caracteristicos do ser-humano atual que, muitas vezes,
trabalha sem prazer e sem acreditar naquilo que faz, apenas como forma de sobreviver e
manter vivos aqueles que ele ama, sempre assombrado pelo medo da morte e da fome.

Ap0s tragar um gole da sua bebida, o personagem abre uma gaveta onde vé o
seu proprio corpo ali deitado sem vida, 0 que o deixa pasmo. Nesse momento da musica
a letra traz os versos: “T4 14 deitada/ E eu t6 chegando/ Se abrir eu entro/ To
infartando!!!”; e ¢ exatamente isso que acontece: ao observar e associar aquele rosto a
sim mesmo, 0 personagem comeca a sentir um aperto no peito que o derruba ao chéo

agonizando. Neste momento vemos a gaveta onde estava 0 corpo vazio, 0 que mostra

%3 A camera posicionada abaixo do objeto retratado (“de baixo para cima™), trazendo uma sensagdo de
poder ao objeto.
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que o personagem estava na verdade tendo alucinacdes. Em seguida, ainda em seus
devaneios, 0 personagem se encontra em queda livre que tem como plano de fundo a
cidade e, posteriormente, o inferno retratado em Amanhecendo no Inferno, como forma

de dialogo com aquele video.

Imagem 47: Frames de “Se sobrar eu vendo”: alucinagdo e queda.

Essa cena do abismo, mostra a cAmera em travelling vertical acompanhando o
personagem em um movimento em sua queda, 0 que remete a uma sensacdo de
distanciamento, iluséo e solidao do personagem em relacdo ao mundo que o cerca, onde
0 espectador apenas 0 observa e ndo é capaz de fazer nada para ajuda-lo a partir do
momento que o personagem sai de quadro. Adiante, a cAmera € colocada em plongée e
acompanha o personagem em sua queda no abismo, gerando a sensagdo que estamos,
enguanto espectadores, também caindo junto com ele, em uma viagem as profundezas
do inferno, como também representado nas ilustracfes narrativas quadrinizadas do
encarte do album, e que se encerra com ele se estatelando no chéo.

O link de ligagdo entre os videos e o album é, além das mdsicas e do
personagem principal, também a bebida e a alucinagdo infernal que comeca retratada
nas HQs, e segue por Se sobrar eu vendo e Amanhecendo no Inferno, se encerrando

com o personagem voltando a realidade em um beco repleto de latas de lixo que se
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encontra nos fundos do seu local de trabalho, bem como os demdnios e a representacédo

do inferno em cenério que permeiam além dos videos, também os quadrinhos.

3.1.3 As ilustracOes narrativas quadrinizadas

O encarte do album Viver até Morrer - a priori disponibilizado virtualmente e se
constituindo, desta forma, em uma obra em si convergente ao universo aqui proposto -,
traz ilustracGes quadrinizadas em forma narrativa criadas, roteirizadas, desenhadas e
finalizadas por mim em didlogo com o cenario das animacgdes em video produzidas em
parceria com Diogo Sousa. Aqui 0 personagem ¢é diferente daquele protagonizado nos
videos, porém o universo imaginario ficcional traz algumas semelhancas como o0s
demdnios presentes em Amanhecendo no Inferno e o clima soturno que a obra em geral
aborda. A escolha por essa forma de representacdo se deu também como referéncia
poética a ...Like Clockwork e seu aspecto transmidiatico de expansdo do universo
estetico ficcional narrativo.

Desta forma, aliando essa referéncia a outras identificacbes estabelecidas em
minha trajetéria com bandas como Mechanics, Jon Spencer Blues Explosion, Pink
Floyd e Ramones, por exemplo, optei por expandir o universo dos personagens —
presentes primeiramente apenas nos videos produzidos para as musicas — aos
quadrinhos, estabelecendo assim novas situacdes espaciais e temporais para eles se
relacionarem. Esse prolongamento da narrativa a embasamentos plausiveis de
significacdo, construcdo de personagens e desenrolar da histdria, contribui para a
abertura de espagos e lacunas que permitem a imaginacao do receptor voar em busca de
novas possibilidades convergentes a obra, o transformando em uma espécie de detetive

cujas ligaces e conclusdes serdo estabelecidas subjetivamente.

Imagem 48: Albuns “Plastic Fang” da banda Jon Spencer Blues Explosion; e “Music for
Anthropomorphics” da banda Mechanics: Didlogos com HQs.
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Assim como no cinema, as HQs também possuem uma linguagem expressiva
especifica. As lacunas abertas no imaginario do observador que no cinema se
configuram por meio da montagem, nas HQs encontram seus espacos entre os quadros,
possibilitando a conexdo mental entre o0 que estd representado nos quadrinhos
individualmente, formando um sentido narrativo a partir dessas associagdes subjetivas,
porém também direcionadas pelo artista. Essas lacunas possibilitadas pelos quadrinhos a
dar margem para a imaginacdo do receptor e para sua participacdo na construcdo do
imaginario ali proposto sdo chamadas, por Scott Mcloud em sua obra Desvendando 0s
Quadrinhos (1995), de sarjetas, que nada mais sdo que propriamente esses espacos

entre 0s quadros sequenciais:

O espaco entre os quadros € o que os aficionados das histérias em quadrinhos
chamam de sarjeta. Apesar da denominagdo grosseira, a sarjeta é responsavel
por grande parte da magia e mistério que existem na esséncia dos quadrinhos.
E no limbo da sarjeta que a imaginagdo humana capta duas imagens distintas
e as transforma em uma Gnica ideia. (McLOUD, 1995, p. 66)

As HQs, assim como na pintura e na fotografia, utilizam enquanto expresséo
imagens estaticas, porém se diferencia destas outras formas de representacdo por
adquirem movimento no imaginario do espectador ao serem dispostas em sequéncia. Ao
contrario do cinema, essa sequencialidade ja se encontra ali exposta em sua plenitude,
embora quadrinizada sob uma ldgica sequencial. No cinema, assim como na masica, a
sequencialidade da obra se expressa por meio do tempo, expondo paulatinamente de
acordo com o andamento dos planos e sequéncias a sua narrativa. Mcloud (1995) atribui
a esse fendmeno a ideia de “conclusdo”, como uma caracteristica tipica do ser-humano
de atribuir sentidos subjetivos a fragmentos do mundo a partir da associacdo
imaginativa dos elementos representados e suas articulacbes com o repertorio de cada

um.

Nos percebemos o mundo como um todo através da experiéncia dos nossos
sentidos. No entanto, nossos sentidos podem revelar um mundo fragmentado
e incompleto. Mesmo uma pessoa muito viajada sé pode ver partes do mundo
durante uma existéncia. Nossa percepgdo da ‘realidade’ é um ato de fé
baseado em meros fragmentos. Esse fendmeno de observar as partes, mas
perceber o todo, tem um nome. Ele é chamado de conclusdo. (ibid, p. 62-63)

Neste sentido, o autor ainda coloca que cotidianamente estamos, a todo o

momento, tirando conclusdes baseando-nos em experiéncias anteriores subjetivas e
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unicas por terem acontecido em um determinado contexto espacial e temporal e que, por
Isso, nenhuma experiéncia pode ser repetida exatamente da mesma forma. Tanto nas
HQs quanto no cinema, por exemplo, tais conclusdes estdo sempre sendo desencadeadas
na mente do receptor deliberadamente pelo autor por meio de técnicas e formas de
articular a narrativa e a expressao visual da obra. Porém essas articulacbes se ddo de

formas diferentes em cada linguagem artistica.

Algumas formas de conclusdo sdo invencGes criadas deliberadamente para
produzir suspense ou provocar 0 espectador. Outras acontecem
automaticamente, sem muito esforco. (...) As vezes, uma simples forma ou
traco sdo suficientes pra desencadear a conclusdo. (...) Sempre que vemos
uma fotografia num jornal ou revista, praticamos a concluséo. Nossos olhos
captam a imagem fragmentada em reticulas e nossas mentes a transformam
na ‘realidade’ da fotografia. Na midia eletronica a concluséo é constante e até
excessiva. Nos filmes, a conclusdo acontece continuamente — vinte e quatro
vezes por segundo -, enquanto nossas mentes transformam uma série de
imagens paradas numa histéria em movimento continuo.” (McLOUD, 1995,
p. 63-65)

Assim, o autor observa essa ideia de “conclusao” na arte dos quadrinhos, quando
coloca que este meio de representagdo artistica “usa a conclusdo como nenhum outro. E
um meio onde o publico é um colaborador consciente e voluntario e a conclusdo é o
agente de mudanga, tempo ¢ movimento.” (ibid, p. 65-66)

Segundo Edgar Franco, na obra organizada por Lucio Luiz (2013) intitulada Os

quadrinhos na era digital — Hgtronicas, webcomics e cultura participativa:

No contexto contemporaneo a hipermidia congrega a conexdo em rede
telematica com as diversas caracteristicas de outras midias, como: histérias
em quadrinhos, fotografia, cinema, TV e ré&dio -, promovendo o surgimento
de linguagens multifacetadas que hibridizam caracteristicas dessas vérias
midias. Essa convergéncia de multiplos meios foi chamada de ‘sinergia
multimidiatica pelo pesquisador Julio Plaza (2000), quando ela promove o
surgimento de uma nova linguagem, essa por ser chamada de ‘linguagem
intermidia’. (FRANCO in LUIZ, 2013, p. 15)

No album Viver até Morrer busquei, por meio do universo das histérias em
quadrinhos, retratar a origem dos demonios criados para o video Amanhecendo no
Inferno, deménios estes que irdo permear também a visualidade do futuro encarte fisico
da obra. Baseados em uma mistura de formas de personagens de games e filmes de
animacdo como Monstros S.A. (mais especificamente o personagem Mike Wazowski,
um monstro redondo, baixinho e verde) e Mortal Kombat (mais especificamente o

personagem Baraka com sua cara de louco e seus dentes afiados), além é claro de
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figuras do imaginéario ocidental como representacGes do diabo com caudas em seta e
chifres retorcidos e de monstros como o vampiro ou o0 lobisomem com seus dentes
descomunais. Os personagens ainda possuem um toque de primitividade, como seres
que vivem em tribos, por seus aderecos e artefatos que carregam, em consonancia com a
representacdo de preceitos generalizantes caracteristicos da midia e da propria sociedade
que parece ter uma necessidade de observar e classificar as coisas, comportamentos e
pessoas por suas semelhancas e ndo por suas individualidades e particularidades. Todas
essas caracteristicas entram em dialogo estético sistémico com o grotesco abordado no

capitulo anterior.

Imagem 49: Os deménios de “Viver até Morrer” representados via cinema de animagdo (d esq.) e via

HQ (a dir.).

Desta forma, os detalhes das ilustracbes exercem um papel importante em
relacdo as intensbes narrativas e semioticas de representacdo do personagem
demoniaco. Os quadrinhos de Viver até Morrer se iniciam com uma caminhonete na
estrada, que descobrimos mais tarde estar indo em dire¢do a um bar. Ao chegar ao bar,
vemos um pé descer do carro e seguir em direcdo a porta de entrada. Um quadro em
perspectiva do balcdo do bar nos mostra um barman careca com uma tatuagem na
cabeca atrds do balcdo. Em seguida, vem um contraplano que mostra o rosto de nosso
personagem: um homem de tamanho mediano, com barba, chapéu e blusa listrada. Uma
caracteristica marcante dele é um tapa-olho de couro preto no lugar do seu olho
esquerdo, representando as mazelas que o personagem ja sofreu em sua historia de vida
passada, que aqui, especificamente, pouco importa e ficara, assim, aberta a novas
elucubragOes. Ao adentrar o recinto, 0 personagem se assusta, 0 que € aqui representado
pelo desenho em plano detalhe do olho do personagem ocupando todo o quadro, com a
pupila pequena, em sinal de espanto, loucura, confusdo ou inquietacdo. No quadrinho
seguinte vemos entdo aquilo que causou o espanto do personagem: um demonio em pé

o fitando de frente com um machado rastico feito a partir de 0sso humano na mao e seus
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dentes afiados a mostra. Um detalhe interessante € que ao lado da cabeca do demdnio ha
um pedago da mesma tatuagem que o dono do bar trazia em seu cranio no quadrinho
anterior - o nimero 666° — simbolizando a transformacéo do barman em um demoénio
assim que o personagem principal entrou no estabelecimento.

Desesperado em ver aquela figura monstruosa e buscando uma saida tranquila ao
impasse ali exposto, 0 personagem tira do bolso um maco de notas de dinheiro, com 0
intuito de pagar por sua vida e seu destino, tendo em vista a esperanca de que em um
mundo baseado no capital essa forma de tratar as coisas se resolva. Porém, o capeta
corta a mao do personagem estendida com as notas enquanto outros dois deménios
dilaceram o personagem pelas costas, enquanto um o segura pelo ombro, o outro enfia o
rabo com forma de seta em suas costas, arrancando-lhe o coragédo pelo peito, em uma
metafora de que para a esséncia do ser humano (seus sentimentos) nao ha preco. Desta
forma, o personagem cai em um abismo que, no quadro seguinte, é findado com a sua
transformacdo em um capeta semelhante aos outros presentes no bar, mas que néo
abandona seu tapa-olho, demonstrando assim ser mesmo 0 personagem em questdo
agora metamorfoseado. O cenario € o mesmo inferno retratado em Amanhecendo no
Inferno, com a porta que o personagem daquele video ultrapassa em sua entrada no

universo ficcional proposto pela obra.

Imagem 50: HQOs da obra “Viver até Morrer”.

% Referéncia a um famoso bar de Goiania, 0 Bar do Kuka, cuja trilha sonora é centrada em petardos do
rock e 0 seu proprietario, o Kuka, possui uma tatuagem parecida a essa representada nas HQs.
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As relacdes entre a fragilidade do coragdo humano (arrancado ou infartado), com
o inferno (imaginario da sociedade), o dinheiro (seja ele como espécie/moeda ou a sua
busca, simbolizada pelo trabalho no necrotério) e o ambiente noturno luxurioso se
relacionam com conceitos acerca do grotesco e a representacdo simbolica que busca a
quebra de determinacGes e concepgdes estabelecidas, como o préprio sistema
capitalista, as valvulas de escape sociais e as perturbacdes imaginarias religiosas
expressadas por figuras distorcidas que agrupam em suas formas elementos de oposi¢éo
e contestacdo ao ideal de bem-estar social, por meio de personagens e cenarios que
representam o medo ao estranho e ao inadequado aos preceitos estéticos de bondade,
ética e beleza canonizados culturalmente ao longo da Historia da humanidade, mas que
sempre estiveram presentes destoando desses ideais.

A metéfora aqui utilizada que dialoga a representacdo do humano passional e
sua busca pela felicidade e paz de espirito € confrontada com o gosto e a necessidade
pelo dinheiro, bem como pela ideia de que todos os problemas sao assim resolvidos, até
mesmo os problemas de carater, em referéncia ao diabo cristdo e suas artimanhas, bem
como a corruptos/corruptores presentes em toda a sociedade, da igreja, a politica e aos
pequenos atos cotidianos. Porém, uma possivel interpretacdo para todo esse universo
representativo aqui proposto — que revela através do rock e das formas grotescas que
este estilo cooptou e utilizou enquanto meio de criacdo poética e representacdo alegérica
do mundo — seria uma reflexdo que, na verdade, o inferno ndo sdo os outros e sim nos
mesmos em uma relacdo doentia com o capital e o prazer e, talvez por fraqueza
emocional de reconhecer e lidar com nossas proprias limitacbes e frustracdes,
transferimos ao outro a responsabilidade; os demonios na verdade somos nos “humanos
sociais”, que muitas vezes nos ‘“vendemos” por trivialidades e esquecemos que a
felicidade ndo se resume a essa busca desenfreada por bens e consumo, mas
principalmente na esséncia de cada um e na construcdo imaginaria subjetiva e
associativa que trazemos a partir de nosso repertorio cultural, bem como as relacdes e
escolhas que fazemos cotidianamente.

Reitero aqui que o objetivo de Viver até Morrer ndo é afirmar de forma niilista
gue o mundo esta perdido, tampouco buscar um ideal de felicidade e/ou
comportamento, mas sim despertar reflexdes e confrontos internos de valores em cada
um que entrar em contato com a obra, seja como for e das mais diversas formas

possiveis, o que justifica a ideia de um modelo transmidiatico de representagdo. Aqui
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estd representado ndo um ideal ou uma padronizacdo do mundo e, muito menos, uma
separagdo melodramatica e maniqueista entre o bem e o mal. Como o préprio nome da
obra diz, a felicidade que aqui buscamos expressar esta no simples fato de viver e
aproveitar a vida da forma mais conveniente possivel a cada um, ndo se esquecendo,
portanto, que essa vida esta constantemente se esvaindo e se modificando e que ao ser
encerrada, em seu ciclo vital, ndo ha mais espago para qualquer tipo de sentimento, uma
vez que o sentimento é caracteristica dos seres enquanto vivos. Assim, uma das coisas
que podemos fazer para lidar com esses sentimentos é transporta-los imaginariamente e
expd-los artisticamente pelo mundo das fantasias, catalisando nossos medos e
insegurancas e criando representacdes alegoricas.

Os desenhos foram realizados, a priori, a lapis em um papel de rascunho
concomitantemente a um curso on-line gratuito sobre desenhos e histérias em
quadrinhos, ministrado por Kris Zullo, do qual participei enquanto ouvinte em janeiro
de 2015. Desde crianga tenho uma forte afeicdo por HQs e por desenhar, mas nunca
havia direcionado esse gosto pessoal a uma producdo artistica. Ao fazer o curso on-line,
me veio uma forte ideia de colocar esses rabiscos em pratica no meu trabalho. A
principio fiquei um pouco relutante com a ideia, ndo acreditando por inseguranca que
daria certo, mas, logo em seguida, percebi que a ideia seria agregadora e que aquilo que
eu buscava para a obra, em seu sentido de dialogo e complementacdo narrativa entre
diversas formas de representacdo, encaixaria perfeitamente. Desta forma, busquei
referéncias estéticas em artistas como Frank Miller, Alan Moore, Brian Bolland, Robert
Crumb e Angeli, mesclando uma concepgdo mais realista a tracos cartunescos, visando
uma expansao da capacidade de imaginar situacgdes e elementos.

Em seguida passei com lapiseira 0s desenhos feitos em rascunho para papéis A4
de alta gramatura, organizando-os em quadros sequenciais e me preocupando com
técnicas e orientacdes (regras) de composicdo de imagem e estruturacdo narrativa.

Utilizo algumas técnicas caracteristicas das HQs como onomatopeias e baldes
(que trazem a sonoplastia aos quadros desenhados); e outras gerais ao trato com
imagem, como: desenhos em perspectiva buscando a tridimensionalidade em um papel
bidimensional a partir de pontos-de-fuga estabelecidos; a arte-final atenta ao
posicionamento da luz no quadro e, consequentemente, a sombra acompanha essa
direcdo, buscando assim uma maior dramaticidade a obra; o0 estabelecimento por meio
de planos e contraplanos em um certo tom de suspense; além da preocupagéo - também

do cinema - com o ponto de vista, por meio de plongées, contra-plongées e
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enquadramentos subjetivos que buscam diversas sensacOes, como a de opressdo
(plongée) e a de empoderamento (contra-plongée) aos personagens, ou a sensacao de
imerséo mais abrupta do observador na obra. Por fim, digitalizei os desenhos feitos de
forma manual em papel e passei filtros do programa Photoshop com um tom
avermelhado que remete ao cenario das animacdes da obra. A obra estara
disponibilizada na rede em um didlogo com as animagfes e com as musicas da banda
Cicuta, buscando a concretizagdo do fendmeno transmidiatico, objetivo de Viver até
Morrer, que, em uma brincadeira entre esse conceito de convergéncia de midias com o
titulo da obra, pode sugerir viver de formas diversas, experimentando caminhos
distintos e experiéncias diferentes, porém que levam a um mesmo fim: a morte, ou a
obra como um todo.

Retomando a ideia de “conclusdes” tiradas a partir da imagina¢do do receptor,
colocada por McLoud (1995), um aspecto que considero bastante interessante nas
narrativas em quadrinhos é a relacdo sensorial entre a obra e o receptor que se da, a

principio, toda a partir de um Unico sentido: a visao.

Os quadrinhos exigem que a mente funcione como um tipo de intermediério
— preenchendo as lacunas entre os quadros -, mas ndo é sé isso. (...) O
quadrinho ¢ um meio monossensorial que depende de um sé sentido pra
transmitir um mundo de experiéncias. (...) O som é representado por
dispositivos como os baldes (ou onomatopeias) que, por si sO, sd0 uma
representacdo exclusivamente visual. (...) Em cada pagina o leitor fica solto
varias vezes — como um trapezista — no ar da imaginacdo até ser apanhado
pelos bragos do sempre infalivel quadro seguinte. (McLOUD, 1995, p. 89-90)

Em Viver até Morrer, ndo foram utilizados bal6es com falas aos personagens,
mas sim ruidos e até mesmo manifestacdes dos personagens como risadas ou gemidos,
mas nunca frases, que ocupam os quadros visualmente e tem como objetivo esse
complemento imaginario sonoro a obra cuja trilha se estabelece transmidiaticamente por
meio das musicas da banda Cicuta.

A opcéo por disponibilizar todo esse contedo de maneira eletrénica virtual veio
a partir da leitura de textos que abordam a arte, a criatividade, a tecnologia e as
mudangas de paradigma entre obra original e obra reproduzida pela técnica, em uma
relacdo de auto-complementacdo que resulta em forca representativa e ampliacdo de
perspectivas distintas, além de proporcionar um maior alcance e divulgacdo da obra

como um todo e uma diminuicdo consideravel de custos operacionais. Buscarei,
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contudo, futuramente apoio para a publicacdo fisica da obra, em formatos variados
como HQ, livro, LP, CD e DVD.

Edgar Franco em sua pesquisa sobre as relagfes transmidiaticas estabelecidas
por HQs no mundo atual, chega a um conceito de HQtronicas, onde sdo observadas
algumas caracteristicas deste conceito como interatividade, narrativa multilinear,
tridimensionalidade, tela infinita, efeitos de som, trilha sonora, diagramacéo dinamica e
animacdo. O autor coloca ainda que:

A definicdo do que nomeei HOQtronicas inclui efetivamente todos os
trabalhos que unem um (ou mais) das novas possibilidades abertas pela
hipermidia. A definicdo exclui, portanto, as HQs que sdo simplesmente
digitalizadas e transportadas para a tela do computador, sem usar nenhum dos
recursos hipermidia destacados. (FRANCO in LUIZ, 2013, p. 16).

Desta forma, enquadro a obra Viver até Morrer nessa maneira de representacao,
uma vez que sera disponibilizada virtualmente e os HQs trardo conexdes por meio de
links presentes em seus quadros que transportardo o receptor aos videos de animagao e
as musicas da banda Cicuta.

Esses links exercem aqui a funcdo interativa de conectar as narrativas e formar
uma forma multilinear convergente. Além do imaginario passivo do receptor em
associar os elementos que permeiam toda a obra em sua completude, tais links
estabelecerdo dialogos referenciais pontuais em determinadas ocasides. Como exemplo
temos o quadro em que 0 personagem cai no abismo na HQ: neste momento, estara
presente no rodapé, o link de acesso ao video em animacgdo da musica Se Sobrar eu
Vendo, em alusdo a alucinagdo sofrida pelo personagem neste video e sua visdo grotesca
de monstros antropomorficos; ou como no Gltimo quadro da HQ, quando o personagem
caolho se transforma em demonio e esta no inferno: no rodapé estara o link para acessar
o0 video Amanecendo no Inferno, o que complementara e dara refor¢o ao imaginario do
cenario.

Além dessas ligagdes, teremos ainda no inicio da HQ, em seu primeiro quadro,
onde uma camionete cruza a estrada, um link sugerindo o acesso a duas mdasicas
contidas no album musical: 1) Tutelado; 2) Duas (sem tirar), como se fossem a trilha
sonora a ser ouvida enquanto se experimenta a narrativa quadrinizada. Por fim, uma
masica extra intitulada Grana, também da banda Cicuta, vira com o link de sua

reproducdo no rodapé do quadro em que o personagem tenta dar seu dinheiro ao
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demoénio. O video®™ traz a banda Cicuta tocando em um est(idio mével montado no 18°
Goiania Noise Festival — fato que permite aparicdo da banda enquanto personagens na
obra -, e a letra da musica traz os seguintes versos: “Quero grana pra me convencer, que
eu nao valho nada!/ Grana alta para eu nao recusar, um tapa na minha cara! / Isso me

'7,

cheira a merda!”. Neste momento, a musica aparece de certa forma narrando o que
acontece na HQ, abrindo novas possibilidades para a imaginacgao tanto por meio da letra
quanto da sonoridade da musica, que, apds uma pausa em seu andamento ritmico, é
acelerada enquanto a frase “Grana nunca ¢ demais!”, aparece em alto ¢ bom som em
didlogo com a reacdo do demodnio e o aniquilamento do personagem nos quadros
seguintes.

Assim, Franco coloca que:

As HQs eletronicas veiculadas em CD-ROM ou na internet podem entéo ser
divididas em varios niveis de interatividade, estes niveis podem ir desde o
mais béasico (passivo), em que o0 receptor tem como Unica opg¢do 0s comandos
avancar e retornar, repetindo o padrdo do suporte de papel, passando pelo
nivel intermediario (reativo), que envolve sites e CD-ROMs, em que o
receptor pode optar entre caminhos diversos j& preestabelecidos, ou ainda
pode acionar animagdes, efeitos sonoros e links que o levam a caminhos
paralelos a narrativa, chegando finalmente ao nivel mais avangado de
interatividade.” (FRANCO in LUIZ, 2013, p. 17)

Desta forma, a representacdo narrativa quadrinizada sequencialmente de Viver
até Morrer traca um percurso que tem como finalidade inserir o receptor na experiéncia
da obra de forma completa, articulando, em conjunto com a musica, todas as diferentes
narrativas em uma s0. Todavia, isso ndo impede que o receptor articule individualmente
e a seu modo tais elementos, uma vez que a opc¢do em clicar nos links estara a sua
disposicdo e, além disso, os videos estardo disponiveis no site Youtube para

visualizacdo individual ou sequencial, bem como as musicas.

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=VUZ-D-6T-jU> Acesso em 02/03/2015.
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CONSIDERACOES FINAIS

Apesar da ideia de produzir uma obra transmidiatica articulada a minha trajetéria
enguanto musico de rock e a minha producdo audiovisual nao ser recente, é certo que o
processo criativo e as possibilidades de representacdo de Viver até Morrer se
expandiram para além do que eu imaginava em funcdo desses dois anos de mestrado.
Com a minha entrada no Programa de Pds-Graduagdo em Arte e Cultura Visual da
FAV-UFG, tive a oportunidade de conhecer mais sobre o processo de producao
artistica, transformando assim minha visdo de mundo em novas possibilidades poéticas
e estéticas.

Por meio de importantes reflexdes, conversas, leituras, pontos de vista tedricos e
direcionamentos apontados por professores, colegas de curso, seminarios, congressos,
festivais de cinema nacionais e internacionais, e, principalmente, por minha orientadora
Profa. Dra. Rosa Berardo que desde o inicio me disponibilizou, sugeriu e incentivou o
aprendizado acerca do cinema, da imagem, da estética e da representacdo, pude
compreender melhor aquilo que estava buscando em minha pesquisa académica e entdo
colocar em prética todas as ideias e conceitos em uma producéo autoral.

A investigacdo ostensiva acerca de manifestacfes visuais de grupos de
rock’n’roll, bem como as idiossincrasias deflagradas pelo viés da estética grotesca neste
estilo musical, trouxe a tona - por meio de simbolos sonoros e imagéticos - toda uma
reflexdo acerca da relacdo catalisadora de anseios e angustias humanas que pela arte sao
expostas visceralmente de forma ludica, fantasiosa, bizarra, inquietante e, sobretudo
questionadora enquanto representacdo do imaginario artistico de seus autores.

A partir da andlise de obras como ...Like Clockwork da banda norte-americana
Queens of the Stone Age, The Wall da banda Pink Floyd, Music for Anthropomorfics da
banda Mechanics e tantas outras, optei por ndo aprofundar na analise pra evitar o desvio
de foco como o Black Sabbath, o Misfits, os Ramones, o Kiss, Alice Cooper, The
Cramps, etc., que dialogam de forma poética com uma estética de quebra canénica se
perpetuando desde tempos distantes até os dias atuais caracterizada como Grotesco. Tal
forma de representacdo ainda segue possibilitando identificacfes estéticas e propostas
conceituais alternativas aos ditames institucionalizados nos dias atuais. Pude perceber o
grotesco enquanto chave de revelacéo estética caracteristica do imaginario deste grupo
no qual me incluo como artista realizador. O grotesco também permeia a histéria dos

quadrinhos, do cinema e da animacao, trazendo imagens obscenas, ambiguas e baseadas
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no principio do riso e do prazer corporal; um mundo cujo ponto de vista destoa do
canone; um mundo de representacdes repleto de contrastes e relagdes constantes entre o
sagrado e o profano, a vida e a morte, o “normal” e o “anormal”. Como diria Bakhtin,
manifestacOes repletas de gestos e expressdes parddicas, grosseiras e divergentes,
tornando sensivel a solidez de valores morais por meio de um olhar ainda néo
enquadrado ao sistema ou, a0 menos, ndo consonante a ele.

Desta forma, retomei conhecimentos tedricos relativos a compressdo da
alteridade e da representacdo do outro na sociedade, que ja haviam sido anteriormente
estudados por mim, embora com menos énfase, em outras ocasifes, além da reflexdo
sobre o importante papel social do artista em transpor regras estabelecidas e buscar
caminhos instintivos para a exposi¢do da subjetividade junto ao seu olhar sensivel e
questionador acerca da realidade. A partir das elucidacbes proporcionadas neste estudo
pude enfim visualizar minha obra enquanto arte e me reconhecer enquanto artista
criador de conexdes e experiéncias a serem absorvidas e, sobretudo, experimentadas de
diferentes formas e, em relacéo & obra aqui produzida, por diversas linguagens.

Por meio deste trabalho, resgatei ainda aptidGes até entdo deixadas por mim de
lado ou ignoradas em minha trajetoria artistica e académica como, por exemplo, a
realizacdo de desenhos em papel e a articulagcdo destes desenhos de forma narrativa
sequencial sob a linguagem dos quadrinhos. Esta investigacdo impactou também a
minha compreensdo acerca de obras que ha tempos me angustiavam e, a0 mesmo
tempo, me inspiravam a produzir algo em dialogo com elas, como influéncia para a
minha propria musica e identidade visual nas diferentes linguagens abordadas.

O contato imediato com linguagens simbdlicas articuladas pelo cinema de
animacao, pelo videoclipe, pela masica e pelas HQs demonstrou que o limite da arte € a
prépria imaginacdo, que, atraveés de meios expressivos, flutua sobre universos onde o
impossivel ndo pode ser reconhecido e o improvdvel é um elemento da criagdo. As
tematicas ilimitadas aparecem disponiveis ao artista que é livre para transmiti-las a sua
maneira — e de acordo com seu repertdrio - ideias, experiéncias, sensacles e visdes de
mundo. Destarte, essa constatacdo permitiu que eu pudesse expressar sem entraves as
particularidades do meu proprio imaginario e da formas, ou formas, como optei em
fazé-lo. Essas possibilidades s se tornaram possiveis, antes de tudo, pelo progresso
tecnologico que vivenciamos na atualidade, uma vez que a rede permite um
consideravel corte de custos de producdo e um notavel alcance para a obra que, em sua

esséncia, ja nasce conceitualmente adequada a este mundo dinamico em funcéo do seu
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carater transmidiatico e da sua exposicdo pelo meio virtual, além da fluidez das
informacdes e da multiplicidade e possibilidades caracteristicas do mundo pds-moderno
atual e suas vicissitudes.

Como diria McLoud (1995) e de forma geral, nossas impressdes acerca do
mundo que vivenciamos em nossa existéncia sdo por si s6 fragmentadas. Nossa
percepcao se da a partir de articulagdes mentais carregadas de preconcepgdes, crencas e
verdades calcadas naquilo que imaginamos e que se configuram no que o autor chama
de “conclusdo”, como vimos no capitulo 3 quando este aborda as sarjetas das historias
em quadrinhos.

Neste sentido, a elaboracdo desta obra de forma transmidiatica €, em seu &mago,
constituida por “fragmentos”. Temos aqui um universo ficcional que foi previamente
concebido sob a estética do grotesco e, em seguida, estruturado em forma de videoclipes
de animacdo que ao se unirem formariam uma sé narrativa. SO por estas caracteristicas
j& poderiamos constatar uma forma de “fragmentac¢ao”, mas a obra caminhou de forma
espontanea, se expandindo no decorrer da producdo, a novas formas narrativas e
plataformas que, por fim, se tornaram indispensaveis (ou ao menos fundamentais) ao
fluir deste universo grotesco, estabelecendo dialogos e conexdes com a obra em geral no
sentido de ampliagdo da experiéncia proposta. Toda essa relacdo portanto nos remete a
essa ideia de “fragmentos” e “conclusdes” expostas pelo citado autor, onde pude refletir
que os “fragmentos” sé se tornaram possiveis devido & minha concepg¢do e gostos acerca
do que eu buscava representar artisticamente e como isso seria feito.
Concomitantemente, essa divisdo em ‘“fragmentos” poéticos narrativos independentes,
que se complementam na expressdo da obra, possibilitariam a prépria expansdo desse
universo ficcional nas mentes dos receptores, despertando infinitas “conclusdes”
subjetivas a cada um que se dispor experimenta-la e podendo assim fugir daquilo que a
priori eu buscava expor de forma concreta, atingindo outros niveis de significacéo.

Acredito que o Unico objetivo previamente estabelecido e que foi alcangado no
sentido estrito da palavra foi, todavia, 0 Unico que posso me atrever a supor e dirigir de
alguma forma, mesmo que sua fluidez tenha se dado espontaneamente: a minha propria
expressao imaginaria presente em toda a obra e 0 meu ponto de vista enquanto emissor.
Tendo em vista a compreensdo estetica do grotesco enquanto experiéncia criativa
reflexiva acerca de diversos aspectos da vida, estabelecendo pontes entre a manifestacao
estética e o cotidiano de forma a questionar estruturas, inquietar e buscar sensacdes

contrastantes em relagdo a suas formas de exposicdo, posso também afirmar o alcance
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da proposta por meio de seus caminhos delineados e determinados de forma geral pelas
linguagens utilizadas. E importante salientar que tudo isso s6 pode ser dito a partir da
minha posi¢cdo de emissor, que buscou utilizar recursos e orientacGes de forma a poder
propor esses caminhos a serem ou ndo seguidos, ndo em relacao as escolhas subjetivas
que poderao surgir durante o trajeto de cada um, ou seja, em relacdo ao alcance da obra
e a forma que ela sera de fato digerida e absorvida. Posso apenas tecer pressuposi¢oes,
uma vez que, como ja foi dito, para a imaginacdo ndo ha limites, a ndo ser a propria
imaginacéo.

Por fim resta o convite a embarcar nesse universo fantastico grotesco aqui
construido; Convido-te, sobretudo, a mergulhar com o espirito despido, sem amarras ou
barreiras que possam cercear ou prejudicar de alguma forma o direito nato destinado a
todos nos e que deve ser usufruido em sua totalidade: o direito de Viver, Viver até

Morrer.
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ANEXQOS

1) STORYBOARD DAS ANIMACOES SE SOBRAR EU VENDO E
AMANHECENDO NO INFERNO

Disponivel a partir da pagina 176.

2) ROTEIROS E DECUPAGEM GERAL DOS VIDEOS EM ANIMACAO SE
SOBRAR EU VENDO E AMANHECENDO NO INFERNO

Disponivel a partir da pagina 182.

3) ROTEIRO DA HQ DE VIVER ATE MORRER

Disponivel a partir da pagina 186.

4) LETRAS DAS MUSICAS QUE INTEGRAM A OBRA VIVER ATE MORRER

Disponivel a partir da pagina 190.
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STORYBOARD DO VIDEO SE SOBRAR EU VENDO

CICUTA Page 1
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CICUTA [page 3
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STORYBOARD DO VIDEO AMANHECENDO NO INFERNO

roc¥99” CICUTA Page 1/8
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CICUTA
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ROTEIRO / ARGUMENTO
CICUTA - AMANHECENDO NO INFERNO®
Por Diogo Sousa e Frederico Carvalho

Close no despertador 666 O cara em pé abrindo o varanddo e |4 fora o inferno
queimando tudo. Ele se vira ja correndo em direcdo para a cdmera assustado. O cenario
comeca a se desmanchar e o cara comeca a cair. A mdo dele passa grande na tela
fazendo transicdo para black. A camera desce e aparece o cara terminando de se
levantar. Camera com o cara de costas, de tras dele vem aparecendo rapido um corredor
de portas sem fim (algumas portas podem se abrir saindo criaturas infernais e coisas do
tipo). Corte para o rosto de uma mulher entrando na frente da camera e dando um
sorriso macabro. Corte para uma camera um pouco mais aberta aparecendo a mulher
entregando para o cara uma bandeja com uma garrafa de Cicuta, um copo e uma carteira
de cigarros. O cara pega a garrafa de Cicuta, enche o copo e bebe. A aparéncia do cara
comeca a mudar freneticamente para muitos bichos e alucinagdes bisonhas, até a Gltima
cabeca ser um porco com uma maca na boca, ai a cabeca volta ao normal e a maca na
boca continua. Corte para geral do cara sendo assado na brasa com varios diabinhos ao
redor dele. Um dos diabinhos pega um cutelo e corta ele ao meio. Corte para o rosto do
cara gritando de dor. Corte para camera geral mostrando o cara preso por correntes
agonizando e diabinhos ao redor forcando-o a beber muita cerveja. A barriga dele vai
inxando até explodir. Quando a barriga explode sai ele mesmo de dentro da barriga
deslizando ao chdo caindo em frente aos pés de uma mulher. Um holofote ilumina a
mulher que esta na frente do cara, ela comeca a tirar a roupa fazendo um striptease.
Corte para o rosto do cara com um sorriso de quem ta curtindo. Corte para varias partes
da mulher se transformando em um deménio entre flashes pretos (referéncia - Do The
Evolution). Corte para o cara meio corpo assustado preso na mao da mulher demonio.
Camera lateral mostrando o deménio gigante segurando o cara na mao trazendo em
direcdo ao rosto abrindo a boca para engolir. Corte para o cara de frente se protegendo
para ndo ser comido, a sombra da boca vai cobrindo o cara até ficar black. Corte para
um rato entrando em cena. Camera aberta para o cara caido num beco com uma garrafa

de Cicuta na mdo. O rato sai correndo passando pelo cara. Close no cara com ele

® Primeiro eshoco do roteiro e argumento (ainda sem modificagdes). Posteriormente foi feito direto o
storyboard, portanto ndo ha o roteiro técnico ou a decupagem geral do video. A producdo foi realizada
toda sobre o storyboard e ajustada posteriormente pela direcdo.

182



desnorteado (ressaca brava), coloca a mao na cabeca. Abaixa-se para pegar o cigarro
que esta caido no chdo. Corte em close para mdo pegando o cigarro. Corte para o cara
acendendo o cigarro com um isqueiro zippo. O cara d& uma tragada forte, quando ele
vai expirar a fumaca ele relaxa sentaddo no meio do beco enquanto a camera vai dando
um zoom out mostrando ele no meio do beco e as pessoas passando na frente

caminhando e etc.
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ROTEIRO / DECUPAGEM GERAL — CICUTA

“SE SOBRAR EU VENDO”

por Frederico Carvalho Felipe e Diogo Sousa

SEQ | LOCACAOE LUZ PLANO E ACAO AUDIO
MOVIMENTO
DE CAMERA
01 - Externa/ Entrada do | - Plano-geral (1): | Personagem chega | Musica “Se
necroterio Caminhonete ao necrotério sobrar, eu
- Interna/ Dentro do | rodando pela (local de vendo”.
necrotério. Paleta de | cidade e trabalho), pega o
cores frias. estacionando em | craché de
frente ao identificacéo e se
necrotério (IML). | dirige a portaria
- Plano-detalhe adentrando o
(2): Personagem | prédio do IML.
pega o crachade | (4): Personagem
identificacéo. anda pelos
- Plano-geral (3): | corredores do
Personagem se IML,
dirige a porta de | ocasionalmente
entrada do observando alguns
necrotério (IML) | colegas de
- Intercalar trabalho que estédo
Cémera subjetiva | preparando
com Plano cadaveres em
detalhe dos pés algumas salas
do personagem protegidas por um
caminhando, vidro. Alguns
pisando em um desses cadaveres
quimba de sdo ele proprio
cigarro. (4): deitado com seres
Personagem grotescos
andando pelos antropomorfizados
corredores do como legistas que
IML. 0 encaram.
02 Interna/ Necrotério/ | - Planos diversos: | - Personagem se Letra: “E ta
corredor Subjetiva / assusta porém gelada/ E ta
Plano-geral / volta & sua trincando/ Se
Plano-detalhe/ realidade. sobrar eu
Plano-medio - Personagem vendo/ Ta
digita uma senha e | espumando”

adentra a sala
refrigerada.

- Personagem
prepara seus
instrumentos
cortantes para
comecar a fazer
exame nos corpos.
- Personagem
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pega uma garrafa
de bebida e toma

um gole com
prazer.
03 Interna/ Necrotério — | - Caméra - Personagem vai | Letra: “Ta la
Sala de autdpsia subjetiva do em direcdo as deitada/ E eu t6
personagem / gavetas de chegando/ Se
Plano-Geral defuntos. Ao abrir, eu entro/
- Planos diversos | puxar a gaveta, 0 | To infartando/
personagem se Arghhhhhhhhh”
depara com ele
mesmo deitado Instrumental.
morto.
- Personagem
assusta e leva a
m&o ao peito.
-Personagem cai
no chéo da sala do
necrotério, com a
mé&o no peito e ali
ele desmaia
infartando no
chdo.
04 - Paisagem surreal - Travelling Personagem entra
grotesca: o vertical da queda | em coma pelo
personagem caindo | do personagem infarto e comega a | Instrumental e
em uma espécie de (cidade e inferno | ter devaneios fim da musica.
abismo infernal. COMo cenarios). | oniricos e
alucinag6es, como
- Plongée do se estivesse caindo
personagem em um abismo
caindo. infernal.
Obs.:

- Paleta de cores: preto, branco, cinza, marrom e vermelho. Tons sombrios.
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ROTEIRO / DECUPAGEM GERAL - CICUTA

“\/IVER ATE MORRER” — HQ + links transmidiaticos

por Frederico Carvalho Felipe

Quadro

LOCACAO

Ponto de vista

ACAO

Links
transmidiaticos

01

Externa/anoitecer —
clima
faroeste/Goias).

Plano Geral
Superior
(plongée)

Caminhonete
antiga na
estrada.
Placa da
caminhonete:
666

Link para as
musicas
“Tutelado” e
“Duas (sem
tirar)”

02

Externa / Noite

Plano-Médio

Lateral da
caminhonete em
movimento
entrando em
quadro.

03

Externa / Noite

Plano-Médio

Lateral da
caminhonete em
movimento
saindo de
quadro.

04

Externa / Noite

Plano-Médio

Caminhonete
completamente
fora de quadro e
placa indicando
o Bar (Nome do
bar: Cicuta
Lema: “Viver
até Morrer”).

05

Externa / noite.

- Plano-detalhe

Pé do
personagem
descendo da
caminhonete.

06

Externa/noite.

- Contra-
plongée.

Caminhonete em
primeiro plano,
personagem de
costas em
segundo plano e
bar como plano
de fundo.

04

Externa/Noite.

Contra-
plongée.

Personagem de
costas em
primeiro plano.
Entrada do Bar
em segundo
plano (detalhe
de caveiras
penduradas
acima da porta).

05

Interno / Balcdo do
Bar.

- Plano-geral
em perspectiva.

Balcdo com
Barman — Kuka
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posicionado do
lado de dentro.
Cartaz com a
logo da banda
Cicuta. (detalhe:
tatuagem 666 na
cabeca do
barman)

06

Interna / Contra
plano;

Plano-médio.

Personagem
com tom
misterioso

07

Interna

Plano-médio
curto

Identificacdo do
rosto do
personagem.
Detalhe: Tapa-
olho e chapéu

08

Interna / bar

Plano detalhe

Olho do
personagem com
pupila grande.

09

Interna / bar

Plano-detalhe

Olho do
personagem com
pupila
minuscula
(susto).

10

Interna / Bar

Plano Geral

- Demé6nio de
forma oval
segurando um
machadinho
feito com 0sso
humano
encarando o
personagem.
(detalhe:
tatuagem 666 na
cabeca do
deménio)

11

Interna / Bar

Plano-geral /
Plano
Americano
(personagem
humano)/
Contra-plongée

Demonio em
primeiro plano;
Personagem
desesperado
com notas de
dinheiro na méo
em segundo
plano; Outro
demdnio
pendurado no
teto em terceiro
plano.
Onomatopéia:
“Mimimimimi”.

Link do video
da banda Cicuta
tocando a
musica “Grana”
em estudio.
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(gemidos
qualquer)

12

Interna/ Bar

Plano-detalhe

Mao estendida
com notas de
dinheiro.

13

Interna/ Bar

Plano-detalhe

Méo descepada.
Onomatopéia:
“TWAK!”
(lamina
cortando)

14

Interna / bar

Plano-detalhe

Machado do
deménio sujo de
sangue

15

Interna / bar

Plano-Médio
curto

Personagem
embasbacado.
Expressdo de
terror.

16

Interna / bar

Primeirissimo
plano

Boca aberta

17

Interna/ Bar

Primeirissimo
Plano

Interior da boca
aberta
(Garganta)

18

Interna / Bar

Plano-detalhe

Dentes rangindo

19

Interna/bar

Plano-detalhe

Tronco do
personagem /
Um deménio
arrancando-lhe o
coragdo com o
rabo em forma
de seta enquanto
outro demonio
fura seu ombro
com o dedo.

20

Interna / bar

Plano-Geral

Démonio de
costas em
primeiro plano
observando o
personagem
morto em
segundo plano.
Onomatopeia:
“hahahahaha”
(risos).

21

Interna

Contra-plongée

Personagem
caindo dentro de
uma boca
dentada.

22

Interna / inferno

Primeirissimo
plano

Dé&monio com
tapa-olho em

Link dos videos
de animacéo
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primeiro plano;
Porta sobre um
pico em plano
de fundo.

“Amanhecendo
no Inferno” e
“Se sobrar eu
vendo”

- Paleta de cores: vermelho, preto e branco.
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LETRAS DA BANDA CICUTA PARA A OBRA VIVER ATE MORRER.

TUTELADO

(Torreal / Fredé C. F./ Migueléangelo)
N&o tenho hora pra voltar

Eu néo sei bem aonde vou

Vou ver o dia clarear

Tenho prazer em me perder.

N&o tenho hora pra voltar
Eu vou beber, eu vou fumar

Mais uma noite sem dormir.

Tutelado!

DUAS (SEM TIRAR)

(Torreal / Fredé C. F. / Miguelangelo)

Esta no balcdo do bar

Olho discretamente

Me faz arrepiar

Me faz ranger os dentes

Duas!

Ela é delicia demais!
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Perdendo massa cinzental

Duas (sem tirar)!

SE SOBRAR EU VENDO

(Torreal / Fredé C. F. / Miguelangelo)

E ta gelada
E ta trincando
Se sobrar eu vendo

Esta espumando!

Esta la deitada
E eu t6 chegando
Se abrir eu entro

T6 infartando!

AMANHECENDO NO INFERNO

(Torreal / Fredé C. F. / Miguelangelo)

Amanhecendo no inferno
E todo dia me despeco daqui
Bebo do mesmo veneno

Vomito e chapo para me distrair.

Picanha na brasa (Amanhecendo no inferno)

Cerveja gelada (Amanhecendo no inferno)
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Pudim de cachaca (Amanhecendo no inferno)

E um bom cigarro pra desentupir.

GRANA

(Torreal / Fredé C. F. / Miguelangelo)

Quero grana pra me convencer que eu ndo valho nada.
Grana alta para eu ndo recusar.
Tapa na minha cara.

Isso me cheira a merda.
Quero grana pra me convencer que eu nao valho nada. (Grana)
Grana alta para eu ndo recusar. (Grana)

Tapa na minha cara. (Grana)

Grana nunca é demais!
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