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VIDEOCLIPES INTERATIVOS: O ESTADO DA ARTE DA PRIMEIRA
DECADA (2007-2016)

Carlos Henrique Sabino Caldas!

RESUMO

A fim de compreender o fendmeno dos videoclipes interativos, este trabalho tem como
objetivo apresentar o estado da arte por meio de uma exposi¢cdo descritiva do
mapeamento desenvolvido acerca da primeira década de desenvolvimento dos
videoclipes interativos (2007-2016). Apo6s a descricdo, serdo mostrados 0s
apontamentos quantitativos, focalizando os seguintes topicos: Videoclipes interativos
2007-2016; Linha do tempo dos videoclipes interativos 2007-2016; Ferramentas de
interacdo; Linha do tempo das Ferramentas de interacdo; Interacdo imagem e/ou som;
Linha do tempo Interacdo imagem e/ou som; Suporte; Linha do tempo do Suporte;
Formato; Linha do tempo do Formato; Videoclipes Interativos ativos e inativos; Linha
do tempo dos Videoclipes Interativos ativos e inativos; Género Musical; Linha do tempo
do Género Musical.

PALAVRAS-CHAVE: Videoclipe interativo; Estado da arte; Interatividade.

INTERACTIVE MUSIC VIDEOS: THE STATE OF THE ART IN THE FIRST
DECADE (2007-2016)

ABSTRACT

In order to understand the phenomenon of the interactive music video, this work aims to
present the state of the art through a descriptive presentation of the mapping developed
about the first decade of development of interactive music video (2007-2016). After
describing, we will present some quantitative notes, focusing on the following topics:
Interactive video clips 2007-2016; Timeline of Interactive Video Clips 2007-2016;
Interaction tools; Interaction Tools Timeline; Image and / or sound interaction; Timeline
Image and / or sound interaction; Support; Support Timeline; Format; Format Timeline;
Active and inactive interactive video clips; Active and inactive Interactive Video Clip
Timeline; Music genre; Musical genre Timeline.

KEYWORDS: Interactive music video; State of the art; Interactive.

INTRODUCAO

Na era pos-massiva, em que o videoclipe migra da Televisdo para a Internet, sua

forma expressiva, até entdo aparentemente estabilizada, ganha um novo espaco, ou
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melhor UM NOVO UNIVerso. No auge ‘da MTV, entre as decadas de 1980 e 1990, o fluxo
de producdo de videoclipes perpassava a gravagdo, edicdo e montagem até chegar a
exibicdo na grade televisiva. Entretanto, com o advento da Internet, especificamente
com a evolucédo da web 1.0 para 2.0, web como plataforma, os videoclipes comegaram a
migrar para os sites e plataformas de videos. Assim, o desenvolvimento computacional
conduziu para a producdo de conteudos audiovisuais 0 desafio de migracdo e
desenvolvimento de seus contetdos na interface da web, combinando sons, imagens e
textos na logica da programacéo, da navegacio e do banco de dados (LEAO, 2005). A
partir desse novo cenario, o termo “programacdo”, aqui entendida como linguagem de
computacdo, entra no fluxo da producdo audiovisual. Diante disso, o realizador de
videoclipe ndo apenas o edita ou monta — ele o programa. Esse modus operandi hibrido
dos videoclipes na Internet revela um aprofundamento e desenvolvimento da forma
expressiva, com varias linguagens, como a da programacdo, até entdo reduto dos
videogames, utilizando o videoclipe como um género de experimentacao artistico-
tecnoldgico.

Nesses processos digitais, numa estruturacdo hibrida e sincrética, o videoclipe
tem encontrado seu lugar, pois é no contexto da cibercultura que esse pequeno formato
audiovisual deixa de ser um produto exclusivo do ambiente televisivo. Nesse sentido,
discorrer sobre a cultura e 0 consumo audiovisual na era digital é falar do audiovisual
no universo da cibercultura, pois quando as relagdes entre homem e maquina se
constroem, entende-se que o ponto de partida deve ser o pensamento cibernético,
partindo do aspecto da expansdo do sistema capitalista e da crescente crenca de que “a
tecnologia maquinista se apresenta como um dos fatores da construcdo de uma nova
cultura”, ou melhor, da cibercultura (RUDIGER, 2011, p. 107).

Para Castells, “a cultura da internet é a cultura dos criadores da Internet” (2003,
p.34). O autor entende cultura como “um conjunto de valores e crencas que formam o
comportamento; padrdes repetitivos de comportamento geram costumes que S&o
repetidos por instituigdes, bem como por organizagdes sociais informais”, pois “a
cultura é uma construgdo coletiva que transcende preferencias individuais”, sendo que
simultaneamente “influencia as praticas das pessoas no seu ambito, neste caso os

produtores/usuarios da Internet” (CASTELLS, 2003, p. 34). Nessa cultura digital, esses
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produtores € USUarios que Castells denomina possuem uma dupla jornada em seu papel
temético, pois ora sdo produtores, ora sd@o consumidores de seus hipertextos que
circulardo na web nos mais variados dispositivos e apps. Assim, tanto na forma
expressiva do audiovisual na internet quanto nas formas de consumo e interacdo desses
formatos hipermidiaticos, temos 0 navegador como 0 espaco de circulacéo e producgéo
desses conteidos e dessas praticas.

Acreditamos, portanto, que pesquisar a maneira como o videoclipe tem sido
construido e remediado (BOLTER; GRUSIN, 1998) na Internet, onde novas
experiéncias somam a linguagem audiovisual com as possibilidades tecnoldgicas na
linguagem da programacéo, podera colaborar para os estudos sobre o desenvolvimento
de uma linguagem prépria, bem como indicar tendéncias de consumo de producdes
interativas na internet.

Entendemos que as tecnologias utilizadas na producdo de videogames podem
nos ajudar a pensar como o videoclipe interativo tem se desenvolvido, pois a
experiéncia de Ralp Baer, em 1967, em elaborar o famoso Ping Pong em um monitor
televisivo e a experiéncia de Vincent Morisset em criar um videoclipe interativo nos
mostram possiveis caminhos a producdo audiovisual em busca de uma maturidade
expressiva do ambiente digital. Nesse sentido, as tecnologias que foram utilizadas para
desenvolver os videogames sdo uma espécie de formato hibrido de segunda geracdo que
converge o suporte videografico as ferramentas de interatividade desenvolvidas e
experienciadas nos videogames ao longo das décadas. Nesse aspecto, analisamos como
essas novas poéticas no ciberespaco configuram as formas de producéo e circulacéo de
audiovisuais na web, observando o videoclipe interativo que defendemos aqui como o
formato mais aberto para experiéncias inauguradoras.

Neste trabalho, partimos da premissa de que esses videoclipes denominados
interativos sdo um objeto sincrético, um texto audiovisual, que, por conseguinte,
concretiza-se discursivamente em um suporte, abrindo caminho para o desenvolvimento
de formas expressivas inovadoras. Para isso, entendemos que o desenvolvimento de um
estudo sobre o estado da arte seja imprescindivel.

Desenvolvemos, assim, um site com a catalogagédo de 152 videoclipes interativos

que servirh de corpus de nossa  pesquisa. Acessando o0  link
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<https //|nteract|vemu5|CV|deo bloqspot com/>, 0s usuarios poderdo pesquisar por meio

de tags todo contetdo disponibilizado, conseguindo observar toda timeline dos 10 anos
de producdo de videoclipes interativos coletados em nossa pesquisa. Em nosso
entendimento, essas experiéncias sdo uma espécie de indicativo do processo de
desenvolvimento de uma linguagem especifica para a internet, por meio da qual essas
tecnologias digitais fomentaram alteragdes aos dispositivos analdgicos, como a
possibilidade da convergéncia dos meios, criando, com o0 advento dos novos
dispositivos, possibilidades expressivas nunca antes experimentadas. S&0 experiéncias
gue demonstram avancos no que diz respeito a formas expressivas, requerendo, assim, a
ampliacdo dos instrumentos de andlise para compreensdo das novas formas de
expressao.

Korsgaard (2015), em uma primeira tentativa de entender os videoclipes na web,
apresenta uma espécie de categorizacdo de videoclipes. Segundo o autor, alguns
videoclipes sdo semelhantes aos clipes tradicionais, enquanto outros se esforcam para
ultrapassar os limites do meio. Nesse universo, Korsgaard (2015, p.830) categoriza
cinco novos tipos de videoclipes: os Participatory/interactive; os User-generated
content; os Remakes/remixes; os Alternate lengths; e os Hi/low definition. Segundo o
autor, a categoria Participatory/interactive pode ser ramificada em cinco subcategorias,
sendo elas: The interactive music video; The music video app; The music video game;
Clikthrough.com videos; e os sites involving manipulation of source materials.

Em sua pesquisa, Korsgaard ndo avanca ou apresenta dados mais aprofundados
para explicar a origem dessas categorias. Observamos que 0 seu discurso perpassa pela
I6gica da convergéncia de videos dos meios tradicionais, como a televisdo e o cinema, e
nos mostra aquilo que Jenkins (2008) chama de convergéncia midiatica. Porém, em
nossa pesquisa, pensamos no audiovisual na internet como aquilo que Murray (2003)
chama de busca de uma forma expressiva caracteristica do ambiente digital, onde a
associacdo da linguagem audiovisual se converge com a linguagem da programagao.

Isso se faz evidente nos videoclipes denominados interativos. Se a alta definicdo
chegou ao YouTube em 2008, o primeiro videoclipe interativo chegou antes,
extrapolando a logica de formato 1080p, pois a obra Neon Bible, da banda Arcade Fire,

utiliza o espago do navegador como uma mesa onde contetidos videograficos, sonoros e
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dlnamlcos 530 amonados ao toque do mouse. Temos aqal.nao um arquivo em uma linha
de tempo condensada, mas uma linha do tempo dinamica, na qual o arquivo de video é
acionado e manipulado em uma sequéncia de programacdo, mostrando aquilo que
Manovich (2001) chama de “cinema de banco de dados”. Nesse sentido, entendemos
que os videoclipes interativos ndo sao apenas editados, eles sdo programados.

Por fim, partimos da premissa de que a experiéncia de consumir/ assistir a
contetidos audiovisuais, em especial ao videoclipe, tem mudado a partir dos usos e das
praticas tecnoldgicas digitais. Entendemos que diversos trabalhos ja abordaram o
videoclipe na era televisiva (MACHADO, 2001), o videoclipe a partir da musica
(GOODWIN, 1992), o videoclipe como um género distinto (VERNALLIS, 2004), e,
mais recentemente, a consolidacdo do videoclipe como género audiovisual
(HOLZBACH, 2013). Entretanto, existe uma lacuna no desenvolvimento de pesquisas
sobre o videoclipe no universo da cultura audiovisual na era digital, especificamente na
tematica da construcdo de novas formas expressivas do audiovisual na web,
possibilitando, assim, a necessidade de estudos sobre esse tema.

Sendo assim, a fim de compreender o fendbmeno do videoclipe interativo, este
trabalho tem como objetivo apresentar o estado da arte por meio de uma exposi¢do
descritiva do mapeamento desenvolvido acerca da primeira década de desenvolvimento
dos videoclipes interativos (2007-2016). Ap6s a descricdo, apresentaremos alguns
apontamentos quantitativos dos anos de 2007 a 2016, com énfase nos seguintes tdpicos:
Videoclipes interativos 2007-2016; Timeline dos videoclipes interativos 2007-2016;
Ferramentas de interacdo; Timeline das Ferramentas de interacdo; Interacdo imagem
e/ou som; Timeline Interacdo imagem e/ou som; Suporte; Timeline do Suporte;
Formato; Timeline do Formato; Videoclipes Interativos ativos e inativos; Timeline dos
Videoclipes Interativos ativos e inativos; Género Musical®; Timeline do Género

Musical.

O ESTADO DA ARTE DOS VIDEOCLIPES INTERATIVOS: 2007-2016

2 Entende-se Género Musical como um “conjunto de eventos musicais cujo curso é governado por um
conjunto definido de regras aceitas socialmente” (FABBRI, 2017, p.2).
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Segundo Romanowskl e Ens (2006) as pesqmsa.;.denomlnadas do tipo estado da
arte podem se constituir em “levantamentos do que se conhece sobre determinada érea,
desenvolvimento de protétipos de analises de pesquisas, avaliacdo da situacdo da
producdo do conhecimento da area focalizada” (ROMANOWSKI; ENS, 2006, p. 41).

Além disso,

[...] esses estudos séo justificados por possibilitarem uma visao geral do que
vem sendo produzido na area e uma ordenacgdo que permite aos interessados
perceberem a evolugdo das pesquisas na area, bem como suas caracteristicas
e foco, além de identificar as lacunas ainda existentes. (...) Um levantamento
e uma revisdo do conhecimento produzido sobre o tema é um passo
indispensavel para desencadear um processo de andlise qualitativa dos
estudos produzidos nas diferentes areas do conhecimento. Este tipo de estudo
caracteriza-se por ser descritivo e analitico (ROMANOWSKI; ENS, 2006, p.
41).

Desse modo, justificamos o presente estudo pela possibilidade de obtermos
dados e informacdes que identifiqguem a evolugdo de uma nova linguagem audiovisual
no universo hipermidiatico, ordenando e organizando a situacdo da producao de clipes
musicais na web. O percurso realizado neste trabalho foi desenvolvido a partir de um
mapeamento da primeira década dos videoclipes interativos visando desta forma
construir o corpus de pesquisa, identificando o que vem sendo produzido de mais atual
neste formato que pressupde a interacdo mediada por computador. A sistematica para a
construcdo do corpus foi a utilizacdo de palavras-chave nas linguas inglesa e portuguesa
nos buscadores Google, Yahoo, Bing e DuckDuckGo. A partir de termos como
videoclipe interativo, videoclipe colaborativo, videoclipe participativo, interactive
music video, interactive short film, interactive film, interactive video foram delimitadas
as caracteristicas que se reiteravam em cada projeto em funcdo de navegador,
ferramentas de interacdo, linguagem de programacdo, género musical e ano de
producgdo. As tags originadas dessas caracteristicas possibilitou realizar o trabalho de
coleta e descrigdo dos 152 videoclipes interativos.

Apbs essa etapa desenvolveu-se um site em forma de banco de dados que
possibilita acessar cada videoclipe interativo com sua ficha técnica, entrecruzar as tags
que resultaram no armazenamento e recuperacdo dos videoclipes catalogados pelas
caracteristicas de acordo com o ano de producao, os géneros musicais, 0s dispositivos e

0s tipos de interagdo. Abaixo, apresentamos um quadro com a coleta realizada.
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Quadro 1- Lista de videoclipes interativos de 2007-2016.

Ano: 2007: Arcade Fire — Neon Bible, MGMT — Electric Feel.

Ano: 2008: Radiohead — House of Cards, Black Mirror / rorriM kcalB.

Ano: 2009: Julian Perreta — Ride My Star,Scoop! Placebo,Cold War Kids — “I’ve
Seen Enough”, Soy Tu Aire — Labuat, Boy Crisis — Feelings AreAre Real.

Ano: 2010: Tapa na Cara — Zezé de Camargo e Luciano, The Wilderness
Downtown, Myspace Fan Video, Broken Bells — October Interactive Video, Lissie:
Cuckoo Weather, Shihad — Sleepeater, Andy Grammer — Keep Your Head Up, Au
Revoir Simone — The Knight of Wands, The Johnny Cash Project, Black Moth Super
Rainbow — Dark Bubbles, Robyn — 3D Interactive Video, Sprawl Il — Arcade Fire,
BEP 360.

Ano: 2011: All Is Not Lost, Yoni Bloch — Pretend to Be Happy, Skankplay, Bjork:
Biophilia, Evelyn, by ABBY, EGO IS by Mobley, Strange Talk — Climbing Walls, 3
Dreams of Black, Ellie Goulding's Lights, GHOST Il, The Polyphonic Spree —
Bullseye, Sour — Mirror, The Shoes Refuse To Face, One Frame of Fame, Androp’s
B- Bell.

Ano: 2012: Pieces/Together, Daniel Koren — life of mars, The Bravest Man In The
Universe, Red Hot Chili Peppers — Look Around, EXO, Arlissa, Birthday song for
Miku, Austin & Ally — Disney, Chairlift's 'Met Before', Tanlines — Brothers, The
World's First Interactive Shoppable Music Video, The Amplifetes, Linkin Park | Lost
In The Echo Staging, Just A Friend Interactive Music Video.

Ano: 2013: Queens Of The Stone Age — “The Vampyre Of The Time And Memory”,
HELLO, AGAIN: BECK 360° EXPERIENCE, Califone.Stitches, Alb — Golden
Chains, TOKIMONSTA — ‘Clean Slate’, Bruno Mar’s Treasure Dance, Guinevere:
‘Ran for My Life’, QMoones — Better Energy — Drunk In Session, Just A Reflektor,
Happy: Pharrell Williams, Tanlines — Not the Same, DO NOT TOUCH - Kilo, 10
Echo — "Ministry Of Love', A STEVE ANGELLO, Bob Dylan — Like a Rolling Stone,
RAEL — DIFERENCAS, Perambulations — Perhaps Contraption.

Ano: 2014: Tiny Robots — Manolo Panic, TY SEGALL — MANIPULATOR, THE
PRESETS — “NO FUN”, WE WERE EVERGREEN — Daughters, Leather Jacket,
SAME DAYS, Jon Pardi - What | can't put down, Lucinda Belle — Where have all the
good men gone, Wiz Khalifa — Stayin out all Night, Coldplay ink, Something /
Nothing, David Guetta — Dangerous, Bombay Bicycle Club's — "Carry Me", Taylor
Swift — Blank Space, Craigslist Is the Setting, SBTRKT — Look Away feat. Caroline
Polachek, Nightbus — when the night times comes, Rixton — Wait on me, Aloe Blacc
— love is the answer, Trey Songz — Touchin, Lovin, ASOS PRESENTS: COLOUR
CONTROL ft. JUCE! — "THE HEAT".
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Ano 2015 YARANYARED LYD, Dennls A Music Video, Tweetflight, Deja vu |
KAMRA, LIVYATANIM-Myth, O Lado Escuro da Lua — Capital Inicial, Nobody
Praying For Me — Seether, Wallace, Facehawk — Dangrous, COORS SO CRUEL,
Song for Someone — U2, Who is fancy? Goodbye, Cash Cash — Surrender, Ceelo
Green — Robin Williams, Foals — Mountain At My Gate, Noa Neal ‘Graffiti’ 4K
360° Music Video Clip, Welcome [360 Version] — Fort Minor, The Dilla Dimension,
Jazz.Computer, Above the Clouds: A mesmerizing journey above the Earth,
Jabberwocky — Holding Up Wild Edit, Triangles, Golden Touchs (from New
Album / _genic/ ), That Black Bat Litorice, Nosso Filme — Sam Alves, Cego Para
as Cores, Whispers Under The Moonlight, Obsessed with Sound, Rester Avec Toi,
AlJ — Interactive cluster, Led Zeppelin — Trampled under foot, Carly Rae Jepsen —
Run away with me, Visual Beat — Interactive Music Video, Bjork— "Stonemilker" VR
Music Video, Avicii — Waiting For Love (Jump VR Video).

Ano: 2016: DEO's Interactive Love Greeting, Because Recollection, Carruagens de
Fogo, An deiner Seite, USHER — CHAINS, The Playing with Fire — Elizabeth Rose,
Best Day of My Life — Yemi Alade, “Ghost” Vince Staples, Hello play! presents

“THE FUTURE OF MUSIC”, Lazers From My Heart, SALLY // INTERACTIVE
MUSIC VIDEO, #Musicjelly, ONE THOUSAND REASONS, Elves LEGO.com,
Pigments, SAVIO : NIGREDO, Out of Line — Crowdsourced interactive music video,
BRIGHTLY — RUGBY, NETSKY — WORK IT OUT, Jeff Buckley — Just Like a
Woman, Rytm & Octatrack, Hilltop Hoods, "can't get enough of myself",
CLINIQUE'S INTERACTIVE MUSIC VIDEO, Damon Albarn — Heavy Seas Of
Love, DUNE RATS DROP CHAOTIC DRUG-FILLED, How is your body
performing?.

TOTAL: 152 videoclipes interativos.
FONTE: Elaborado pelo autor a partir do site https://interactivemusicvideo.blogspot.com/

No quadro acima, foi realizada uma catalogacdo a partir dos seguintes pontos:
titulo do videoclipe interativo; link do projeto; ano de producdo; se é executavel em
todos navegadores ou ndo; em quais ferramentas o projeto possibilita a interacédo; se a
interacdo € durante a reproducdo; se a interacdo antes ou depois da reproducdo; se a
interacdo € pela imagem; se a interacdo se da pelo som; se a interatividade interrompe a
masica; qual tecnologia computacional foi utilizada na producdo do clipe; qual o
suporte ou dispositivo no qual o projeto pode ser executado; qual o formato de tela; qual
0 nome da banda/conjunto/artista; 0 nome da mdsica; se possui um clipe nédo interativo;
em qual género musical se enquadra a mausica; e, por fim, um campo de comentarios
acerca do projeto interativo. Todos esses dados estdo disponiveis no banco de dados

online desenvolvido nesta pesquisa®.

® Entende-se neste trabalho que ndo seja necessario apresentar cada descricdo individual dos 152
videoclipes interativos, pois ficaria muito extenso. Por esse motivo produzimos o banco de dados
disponivel no link: https://interactivemusicvideo.blogspot.com/. Acesso em: 1 dez. 2019.
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Prossegumdo apresentaremos algunsms quantitativos com foco nos
seguintes topicos: Videoclipes interativos 2007-2016; Timeline dos videoclipes
interativos 2007-2016; Ferramentas de interagcdo; Timeline das Ferramentas de
interacdo; Interacdo imagem e/ou som; Timeline Interacdo imagem e/ou som; Suporte;
Timeline do Suporte; Formato; Timeline do Formato; Videoclipes Interativos ativos e
inativos; Timeline dos Videoclipes Interativos ativos e inativos; Género Musical,
Timeline do Género Musical.

No grafico “Videoclipes interativos 2007-2016”, podemos observar os anos que
obtiveram maior concentracdo na producdo dos clipes. O periodo do ano de 2015 foi o
que apresentou maior concentracdo de producdes, com destaque para a insercao de
videos 360 graus no YouTube, o inicio das producGes em Realidade Virtual da Within,
empresa do diretor Chris Milk, além do aumento de produgdes interativas pelo Interlute.

Graéfico 1 — Videoclipes interativos 2007-2016

Videoclipes Interativos
2007 2008 3009

2016 1% 1% 3% 2010

18% 9%

2011

2015 2012
24% 9%

11%

2014
14%

= 2007 ®™2008 2009 m2010 =m2011 ®=2012 2013 wm2014 =2015 ®2016

Fonte: Elaborado pelo autor.

Essa evolugdo e concentracdo de conteldos no ano de 2015 fica evidente no
Gréfico 2, onde podemos analisar a linha do tempo da producao de clipes. 1sso se deve
ao fato de que em 2015 a inovacdo tecnoldgica foi intensa, com a chegada da VR, da
internet das coisas, de novas experiéncias em algoritmos e inteligéncia artificial, além
de uma substancial melhora na velocidade e no armazenamento dos dispositivos

moveis.
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Um exemplo dessa convergéncia tecnoldgica é o videoclipe interativo
LIVYATANIM-Myth*. Esse projeto se propde a ser uma experiéncia que hibridiza trés
modos de fruicdo: desktop ou laptop, VR Headset e mobile ou tablet com &udio
binaural. Em cada suporte, as ferramentas de interacdo se ajustam a touchscreen, mouse
e teclado, finalizando pelas a¢bes do giroscopio da VR. Essa linha crescente mostra a
evolucdo digital buscando solucbes convergentes, ubiquas, e, claro, interativas,

propiciando ao interator imersdo e experiéncia inéditas.

Graéfico 2 — Timeline dos videoclipes interativos 2007-2016

Videoclipes Interativos
40 35
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15 14

Fonte: Elaborado pelo autor.

Outro dado que merece atencdo refere-se as ferramentas de interacdo. No total,
conforme mostra o Gréfico 3, de 2007 a 2016, o mouse foi a ferramenta de interacéo
mais utilizada nos videoclipes interativos. Com 18% do total, o teclado se apresenta em
segundo lugar, seguido do touchscreen, que computou 11%. Entende-se que o0 uso de
webcam, giroscopio e cardboard VR se apresenta reduzido pelo seguinte motivo: para
se programar um videoclipe com esses dispositivos € necessaria uma sofisticacdo que
muitas vezes o produtor ou diretor acaba dispensando por questdo de gastos e também
por escassez de profissionais que consigam produzir um clipe interativo com um padréo

de qualidade e objetividade que faca jus a utilizagdo desses recursos.

* Disponivel em: < http://film.livyatanim.com/>. Acesso em: 1 dez. 2019.
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Graflco 3 — Ferramentas de interacdo
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Observando a linha do tempo das ferramentas de interacdo (Gréafico 4), podemos
notar que a partir de 2014 o uso do touchscreen ultrapassa o da ferramenta teclado. 1sso
evidencia que, com o crescimento dos dispositivos moéveis e com a inauguracdo das
possibilidades de videos 360 graus, as producdes iniciam um processo de migracdo do
desktop para o mobile. No ano de 2016, a taxa de experiéncias que utilizam o
touchscreen sobe mais que o dobro. Como 0 uso do mouse continua estabilizado, isso
demonstra que mesmo com o crescimento do mobile temos experiéncias que utilizam
duas plataformas, tanto o desktop quanto o mobile, demonstrando a convergéncia de

suportes midiaticos.

Gréfico 4 — Timeline das Ferramentas de interagéo
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Outro ponto observado foi o fato de a interacdo ocorrer apenas pela imagem ou
pela imagem e pelo som conjuntamente. Como resultado, notamos que 73% da
interatividade acontecem apenas pela imagem, sendo que apenas 27% dos videoclipes
interativos foram desenvolvidos para uma experiéncia de interacdo pela imagem e pelo
som conjuntamente. Acreditamos que isso ocorra pelo mesmo motivo notado no uso das
ferramentas de interacdo, ja que desenvolver um clipe interativo com ocorréncia de
possibilidades interativas na imagem é relativamente mais fécil do que desenvolver uma

solucdo interativa que junte som e imagem.

Gréfico 5 — Interacdo imagem e/ou som

Interagao

Imagem + som
27%

imagem
73%

H Imagem + som  mimagem

Fonte: Elaborado pelo autor.

Examinando o Grafico 6, que traz os dados referentes a linha do tempo da
interacdo imagem e/ou som, temos um dado importante em relacdo a solucdo de
interatividade: no ano de 2016, quase que se igualam os videoclipes que s6 utilizam
imagem e os que optam por interatividade em imagem e som. Esse dado corrobora a
hipbtese de que, talvez, o videoclipe interativo traga soluc@es de uma interatividade que
ndo utilize o som apenas como um pano de fundo, mas uma forma que hibridiza som e
imagem em solugdes criativas e inovadoras.

Podemos comprovar isso observando os dados referentes ao ano de 2011. As
experiéncias, mesmo que limitadas em sua interface, ja apontavam para a interatividade

que possibilita mudanca de género musical e criagdo musical.
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Graflco 6 Timeline Interacéo imagem e/ou som
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Avancando os apontamentos, chegamos ao tépico do suporte. O Grafico 7 nos
mostra a informacgéo que coloca o desktop, com a porcentagem esmagadora de 75%,
como o suporte mais utilizado para a fruicdo e producdo de videoclipes interativos.

Gréfico 7 — Suporte

Suporte
Multiplataforma

Mobile 3%

22%

Desktop
75%

M Desktop W Mobile Multiplataforma
Fonte: Elaborado pelo autor.

Examinando o Gréafico 8, podemos observar que, ao longo dos anos, essa
porcentagem de 75% apresentada no grafico anterior apresenta um acumulo de
experiéncias que sO poderiam ser produzidas no suporte desktop, ja que os dispositivos
mobile ainda engatinhavam em termos de rapidez de processamento e conexdo a
internet rapida. Entretanto, o desktop se manteve como suporte mais utilizado para
producédo desse conteldo. Outro dado que nos chama atencéo é o total de 3% de obras

produzidas em multiplataformas. Esse tipo de producéo requer um grande esforgo por
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parte do reallzador de V|deocI|pes interativos em relacdo a solugdes criativas, solucdes
em programacdo e solucbes em interacdo; além disso, no ambiente digital, essas
experiéncias mostram-se tecnologicamente possiveis somente na internet, com uma
interface especifica hibridizando o desktop e o dispositivo movel. Esse ponto retornara

no capitulo especifico de interatividade multiplataforma.

Gréfico 8 — Timeline do Suporte
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Na sequéncia, analisaremos o Grafico 9, referente ao Formato. Com 72%, o
formato mais utilizado foi o widescreen, o que demonstra como a linguagem
audiovisual padrdo no cinema e na televisdo é apropriada e traduzida na web.
Entretanto, outro dado nos chama atengéo: o segundo colocado, aspecto variado, com
14%. Esse aspecto variado nos mostra produgbes que utilizam a interface
comunicacional de uma maneira mais sofisticada, aproveitando as possibilidades que 0s

navegadores e dispositivos oferecem.
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Formato
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O Gréfico 10, por sua vez, nos revela que, mesmo que reduzido em comparagao
ao formato widescreen, o aspecto variado esta presente desde o primeiro videoclipe,
mantendo-se praticamente em todos 0s anos com experiéncias que buscavam aproveitar

a linguagem da interface, além da Idgica televisiva ou cinematogréafica.

Grafico 10 — Timeline do Formato
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O préximo grafico é o de videoclipes interativos ativos e inativos (Grafico 11),
no qual temos 21% dos videoclipes inativos. Citamos primeiro os videoclipes inativos e
n&o os ativos, pois 0s primeiros demonstram um dado muito importante para a producao
de qualquer que seja o contetdo na internet, isto é, um conteddo que ficara
“eternamente” no universo digital. Imagine que um consumidor, seja ele fa ou ndo de
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determlnado artista ou banda perceba a0 acessar o link do videoclipe interativo, que
esse link ndo funciona? Isso provoca uma quebra de contrato daquilo que existia como
um bem simbolico para o espectador — quando o link esta fora do ar, € como se o
consumidor fosse furtado de usufruir novamente daquele produto. Qutro ponto
importante € a necessidade de um produtor de videoclipe interativo desenvolver um
projeto que disponha de manutencdo, principalmente quando linguagens de
programacéo sdo alteradas ou desativadas.

Graéfico 11 — Videoclipes Interativos ativos e inativos

Videoclipes Interativos ativos e
inativos

inativos
21%

ativos
79%

mativos minativos

Fonte: Elaborado pelo autor.

Observando a linha do tempo dos videoclipes interativos ativos e inativos
(Gréfico 12), percebe-se uma incidéncia maior de inatividade nos anos de 2010 e 2012.
Esse periodo corresponde a entrada do HTML5 como linguagem de programacéo que a
Google buscou desenvolver como concorréncia ao Flash. Mesmo que o Flash ainda
funcione na maioria dos navegadores, por motivos ndo explicados pelos artistas
musicais, seus projetos nao estdo no ar, gerando, assim, um sentimento disférico do fa

para com o artista.
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g et
Graflco 12 T|meI|ne dos Videoclipes interativos ativos e inativos
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Para finalizar esses apontamentos acerca do mapeamento de videoclipes
interativos, apresentaremos os resultados do Grafico 13, a respeito do género musical.
Com 43%, o Rock e suas variantes (indie rock, rock alternativo etc.) ficaram com a
maior fatia da producéo de videoclipes interativos. Em segundo lugar, com 21%, estdo o

Pop e suas variantes, e em terceiro, com 19%, o género eletrénico.

Grafico 13 — Género Musical
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Podemos notar na linha do tempo do género musical (Grafico 14) que o género
Rock dominou praticamente os sete primeiros anos. Observando os videoclipes das

bandas, o indie rock foi um dos géneros musicais variantes do rock que mais teve
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V|deocI|pes mteratlvos Isso eV|denC|a a proprmde do indie rock, um género
mais experimentalista, mais independente e que foge dos padrdes do mercado musical.
Ja 0 Pop sempre esteve presente nos indicadores, chegando a empatar com o Rock em
2012 e 2015, ao passo que o segundo colocado, o género eletrénico, ganhou forca em
2015 e 2016.

Gréafico 14 — Timeline do Género Musical
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Fonte: Elaborado pelo autor.

CONSIDERACOES FINAIS

A linguagem audiovisual é sincrética, e, ao longo de um século de seu
desenvolvimento, foi e é marcada por hibridizacbes e remediacdes. Nesse sentido,
entende-se que a partir do advento das tecnologias digitais de armazenamento, edi¢do e
circulacdo possibilitou-se o progresso de novas formas expressivas do fazer-
audiovisual. Assim, o videoclipe interativo, um formato nativo do ambiente digital, é
em sua esséncia, um produto hibrido que se manifesta em suportes remediados que
possibilitam uma sincretizacdo de linguagens distinta das formas de textualizacdo
desenvolvidas até entdo na comunicacao audiovisual.

Conforme observamos na coleta de dados realizada, o videoclipe interativo é o
formato que pode e deve ser considerado uma evolugdo no processo de migracéo do
audiovisual na internet, pois a convergéncia entre a linguagem audiovisual e a
linguagem de programacdo constréi novas possibilidades de textualizagdo audiovisual.
Podemos ver isso desde os dois primeiros videoclipes interativos langados em 2007:
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Neon Blble e Electrlc Feel Interactlve Music Video Game. A primeira experiéncia foi
construida na estética mais aproximada ao videogame e a segunda muito mais parecida
com uma proposta de subverter as imagens, trazendo o estilo de videoarte novamente
em evidéncia na era digital. Outro exemplo inovador, de 2008, é o projeto Radiohead
House of Cards® que utilizou tecnologia 3D e mapeamento a laser para gerar imagens
do cantor Thom Yorke. Por se tratar de uma experiéncia tridimensional, este pode ser
considerado o primeiro videoclipe interativo em 360 graus.

Nessa linha de inovacdo e inauguracdo interativa audiovisual, o videoclipe
interativo do cantor Julian Perreta, da musica Ride My Star, produzido no ano de 2009,
adiciona novas ferramentas de interacdo: a webcam e a realidade aumentada. Neste
sentido, consideramos de suma importancia observar os primeiros videoclipes, pois se
observa que desses primeiros anos muitos projetos foram reiterados, em suas formas
expressivas, semelhancas ou até ferramentas repetidas ou hibridizadas em novos
suportes.

ApOs estes trés primeiros anos, ja& em 2010, os videoclipes interativos foram
marcados por trés vertentes: o experimentalismo nos codigos de programacdo, com The
Wilderness Downtown’ por exemplo, e as producdes colaborativas, como The Johnny
Cash Project®; a primeira experiéncia mobile (BEP 360°); e a primeira experiéncia
brasileira'®. Nessa trajetéria, o videoclipe interativo teve entre os anos de 2011 e 2014
um equilibrio de producdo; entretanto, em 2015 o0s projetos tém seu maior pico,

chegando a mais de 30 videoclipes interativos lan¢ados na web.

> Disponivel em: <https:/interactivemusicvideo.blogspot.com.br/2007/01/arcade-fires-neon-bible-

interactive.html>. Acesso em: 21 nov. 2018.

6 Disponivel em: <https://interactivemusicvideo.blogspot.com.br/2008/01/radiohead-house-of-
cards.html>. Acesso em: 27 nov. 2018.

" Esse clipe interativo foi estudado por Caldas (2013) na dissertagdo intitulada Videoclipe 2.0:
interatividade e regimes de interacdo na era digital. Disponivel em:
<https://repositorio.unesp.br/handle/11449/89510>. Acesso em: 28 nov. 2018.

® Disponivel em: <http://www.thejohnnycashproject.com/>. Acesso em: 27 nov. 2019.

% Esse objeto foi estudado por Médola e Caldas (2013) com profundidade no artigo publicado pela revista
Comunicacdo, Midia e Consumo da ESPM com o titulo: “Videoclipe em ambiente de convergéncia
midiatica: regimes de sentido e interacdo”. Disponivel em:
<http://revistacmc.espm.br/index.php/revistacmc/article/view/325>. Acesso em: 28 nov. 2018.

9 Tapa na cara — Zezé de Camargo e Luciano, langado no programa Fantéstico da Rede Globo de
Televisdo. Disponivel em: <https://interactivemusicvideo.blogspot.com/2010/01/tapa-na-cara-zeze-de-
camargo-e-luciano.html>. Acesso em: 27 nov. 2017.

19
Revista Tropos: Comunicacdo, Sociedade e Cultura, v.9, n°1, edi¢do de Julho de 2020


https://interactivemusicvideo.blogspot.com.br/2007/01/arcade-fires-neon-bible-interactive.html
https://interactivemusicvideo.blogspot.com.br/2007/01/arcade-fires-neon-bible-interactive.html
https://interactivemusicvideo.blogspot.com.br/2008/01/radiohead-house-of-cards.html
https://interactivemusicvideo.blogspot.com.br/2008/01/radiohead-house-of-cards.html
https://repositorio.unesp.br/handle/11449/89510
http://www.thejohnnycashproject.com/
http://revistacmc.espm.br/index.php/revistacmc/article/view/325
https://interactivemusicvideo.blogspot.com/2010/01/tapa-na-cara-zeze-de-camargo-e-luciano.html
https://interactivemusicvideo.blogspot.com/2010/01/tapa-na-cara-zeze-de-camargo-e-luciano.html

COMUNICACAO,

- / I SOCIEDADE E CULTURA

f//’b‘(/ /14."‘2 Y&

ISSN 2358.212X

Outro ponto de destaque diz respelto ao fluxo de producdo desses videoclipes.
Entende-se que a programacdo computacional ndo é inserida apenas no processo final
da obra, mas, sim, desde a sua concepgéo. Verifica-se que na maioria dos projetos, o
processo de interatividade se da durante a execucdo sincrénica do visual com o sonoro,
embora haja a ocorréncia, em alguns videoclipes, de uma interatividade que se constroi
para além do fluxo da musica. H4, nesses casos, a producdo de interfaces sofisticadas
para elaboracdo de elementos visuais e sonoros manipulaveis, construindo um ambiente
hipermidiatico. Assim, podemos afirmar que o videoclipe interativo ndo é apenas
editado audiovisualmente, mas, articulado com a programacdo computacional. Essa
I6gica nos leva a entender que o formato audiovisual interativo é uma forma expressiva
prépria da internet como uma das primeiras manifestacbes que ddo os indicios do

desenvolvimento de uma linguagem especifica para o meio digital.
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