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RESUMO

Apresentada no MIS - Museu da Imagem e do Som - em julho de 2019, a exposicao Bjork Digital inova
enquanto apresenta o uso de novas tecnologias, notadamente a realidade virtual, aplicadas ao videoclipe
tradicional, tracando uma nova experiéncia estética e comunicacional. Este artigo visa tracar, num primeiro
momento, a exposi¢do em si. Posteriormente, analisaremos um paralelo entre os videos e o uso da tecnologia,
focando em teorias estéticas e comunicacionais.

PALAVRAS-CHAVE

Bjork; Videoclipe; Realidade Virtual, Comunicacéo.

1. INTRODUCAO

Bjork Gudmundsddttir (1965) é notadamente uma cantora de sucesso internacional com fortes
tendéncias inovadoras desde o inicio de sua carreira (1977) como é mostrado no clipe Pagan Poetry (2001),
que apresenta imagens de cunho explicitamente sexual, embora de forma abstrata, o que causou um grande
escandalo a epoca. Bjork também é conhecida por seu visual transgressor, futurista e chamativo, além da sua
poténcia vocal. No ano de 2014, a cantora passa a explorar os campos da tecnologia de realidade virtual com
o diretor Andrew Thomas Hang, que transformou o clipe de sua musica, Stonemilker, em um 360. A musica,
pertencente ao seu album Vulnicura, referente a um doloroso término de relacionamento e considerado pela
cantora sua obra mais exposta emocionalmente, foi o primeiro passo para a criacdo da exposicao Bjork
Digital.

Com a pretensdo de compreender a proposta da Realidade Virtual dentro do escopo da Exposi¢ao
Bjork Digital, e, mais do que isso, a funcdo comunicacional e estética dos videos selecionados, realizamos
uma revisao bibliografica do assunto, a partir dos autores Arlindo Machado, em seu livro Artemidia (2007)
e Edmond Couchot, em seu livro A Natureza da Arte (2019). Oficialmente, estamos em busca de
compreender a diferenca do que € assistir um videoclipe tradicional e de um videoclipe em tecnologia VR.
Para tanto, é necessario compreender o que é a videoarte, 0 que é a realidade virtual, 0 que é a exposi¢ado
Bjork Digital e o que é a natureza da arte.
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O interesse pela exposi¢cdo surge enquanto objeto de estudo na area de comunicacdo por ser
possivelmente a mais relevante tentativa de unié&o entre o videoclipe e a tecnologia de realidade virtual. Em
termos de expansdo, Bjork Digital ja rodou aproximadamente treze paises até 0 momento de publicacéo
deste artigo e se encontra numa posi¢do aclamada pela midia.

2. REALIDADE VIRTUAL

Elomar Christina Vieira Castilho Barilli; Nelson Francisco Favilla Ebecken; Gerson Gomes Cunha
(2011), em seu artigo A tecnologia de realidade virtual como recurso para formacédo em sadde publica a
distancia: uma aplicacdo para a aprendizagem dos procedimentos antropométricos definem a realidade
virtual como um grupo de tecnologias em que o usuario pode livremente visualizar, explorar, manipular e
interagir com dados complexos em tempo real, sendo uma “uma técnica avancada de interface, capaz de
prover, para o usuario, a sensacdo de imersdo (sensacdo de estar dentro do ambiente), navegacéo e interacao
em um ambiente sintético tridimensional gerado por computador, utilizando canais multissensoriais”
(BARILLI; EBECKEN; CUNHA, 2011, p.1).

O aparato se distingue da realidade aumentada, que designa a “integracdo de elementos ou
informac@es virtuais a visualizacbes do mundo real através de uma camera e com 0 uso de sensores de
movimento como giroscopio e acelerometro” (Wikipedia, 2019), ja que a VR estaria condicionada ao mundo
digital, e a AR (augmented reality) ao mundo real. Bjork Digital se insere na classificacdo de Realidade
Virtual porque propde um exercicio imagético, interativo e estético ligado as diretrizes do mundo digital,
ndo se tratando apenas de uma visualizagdo aumentada de videoclipes pré-existentes.

Em uma reportagem a revista Metropoles (ROSA E SILVA, 2019), a diretora da exposi¢cdao em
Brasilia afirmou que a utilizacéo da linguagem virtual € uma forma de extrapolar o sentimento na masica, o
que gerou bastante furor e interesse por parte dos participantes, embora seja uma tecnologia ainda “muito
nova aqui no Brasil”.

3. CONTEXTUALIZACAO E VULNICURA

Vulnicura (2015) é o oitavo album de estudio da cantora Bjork, sendo 0 nome um neologismo que
une duas raizes latinas: vulnos, ou vulneras, que significa feridas, e cura, ou seja, trata-se de uma catarse
emocional para eliminar as feridas (dicionario Glosbe, 2020). O album foi escrito ap6s o rompimento da
cantora com o artista plastico Matt Barney, com quem teve uma filha. Segundo a prépria Bjork, Vulnicura
segue uma estrutura emprestada da tragédia grega facilmente conferida na obra de Aristoteles. Em 2016, o
album foi transformado em uma exposicdo em realidade virtual que estreou em Sydney, na Austrélia.

A proposta de Bjork era elaborar algo em 360 graus, isto é, realidade virtual a partir deste trabalho
por ele ser o que expunha melhor a sua vulnerabilidade, embora ela mesma tenha sempre abracado as
possibilidades de exploragéo visual, sendo os conceitos de experimentagdo e improvisagao o0s principais na
elaboracdo do universo de Vulnicura, com um formato especifico para cada musica. Vale ressaltar, ainda,
gue este projeto ndo € apenas uma amostra histérica de um sofrimento comum, ou uma simples
experimentacdo com elementos tecnoldgicos de ponta - Bjork trabalha em um paradoxo: o de explorar a
realidade virtual de forma pioneira e corajosa enquanto presta atencdo a teatralizagdo do sofrer e a notagao
musical em instrumentos como piano e érgéo.

Av. Paulista, 900 - 5° andar - CEP 01310-940 - Sdo Paulo — SP - Tel.: (011) 3170-5880 | 3170-5881 | 3170-5883
Fax: (011) 3170-5891 - www.casperlibero.edu.br — e-mail: faculdade@casperlibero.edu.br



-

FACULDADE CASPER LIBERO

Jornalismo, Publicidade e Propaganda, RelagBes Publicas, Radio/TV e Internet

_ Especializagdo e Mestrado em Comunicagao

FACULDADE
CASPER LIBERO

Além disso, € necessario apontar para o fato de que o uso da tecnologia de realidade virtual, antes da
estréia da exposicdo, estava mais ligado a cultura dos videogames. Logo, o empréstimo desse dispositivo
para a area da cultura e da musica pode ser considerado uma aposta de cunho transgressor.

Outro ponto a ser apurado é o fato de que a experiéncia toda se baseia numa auséncia de contato com
0s outros espectadores, diferente do ato de assistir um filme ou um videoclipe pela televisdo, o que era
comum nos anos 90, como analisaremos mais para frente.

4. CLIPES

O conceito chave para a anlise de Bjork Digital é a ideia de Artemidia proposta pelo autor Arlindo
Machado (2007). De acordo com o autor, Artemidia significa uma forma de expressdo artistica que se
apropria de recurso tecnoldgico das midias e da inddstria ou que intervém em seus canais de difusdo para
propor alternativas qualitativas: experiéncias de didlogo, colaboracéo e intervencdo critica nos meios de
comunicacdo de massa. Essencialmente, possui um endosso politico de contrapor-se ao determinismo
tecnoldgico, ndo sendo escrava das normas de trabalho. O caso de Bjork se aplica aqui enquanto ela afirma
ter emprestado algo que veio da cultura dos videogames e alega ter utilizado apenas trabalhadoras mulheres
na construcdo da exposicao.

Em termos gerais, o conceito da artemidia é paradoxal. Afinal, como trabalhar a partir da midia
quando a proposta abrange uma criticaa ela (MACHADO, 2007)? Para isso, consideremos duas preposicdes:
enquanto a arte for produzida dentro do modelo econdémico vigente mas em sua direcdo contréria, que revela
o funcionamento intimo e invisivel da sociedade com uma radicalidade que poucos conseguem atingir
(MACHADO, 2007). A videoarte tem um papel sensorial, como poderosos instrumentos criticos para pensar
como as sociedades se reproduzem, se constituem e se mantém, além de possibilitar praticar alternativas
criticas aos modelos atuais de normatizacéo e controle social. Além disso, o conceito de arte constantemente
flutua, e 0o mundo midiatico tem plena influéncia nisso, o que torna a criagdo artistica no interior da sociedade
midiatica numa discussdo de ordem complexa (MACHADO, 2007).

Historicamente, o primeiro exemplo do que pode ser considerado artemidia foi a videoarte, em
especial pelo artista Antoni Muntadas (1942-), cujo papel comunicacional e estético aparece também nos
videos de Bjork, ja que, durante momentos da exposi¢éo, ela cutuca feridas sociais - por vezes de forma
explicita, por vezes nao.

Quem faz arte hoje, com os meios de hoje, esta obrigatoriamente enfrentando a todo
momento a questdo da midia e do seu contexto, com seus constrangimentos de ordem
institucional e econdmica, com seus imperativos de dispersdo e anonimato, bem como com
seus atributos de alcance e influéncia (MACHADO, 2007, s/p).

Transferindo isso para Bjork a partir desta otica, iremos discorrer dos clipes “Stonemilker”, “Black

Lake”, “Mouth Mantra” e “Family”, por apresentarem uma chamada que opta pelo recurso mididtico com o

intuito de exploracéo de ordem estética, algo que, até entdo, ndo era prioridade para o uso dessa tecnologia
imersiva. E preciso, porém, levar em considerac&o que:

Muitas das experimentaces videograficas sao mesmo fundamentalmente efémeras no

sentido de que acontecem ao vivo apenas num tempo e lugar especificos e ndo podem ser

resgatados a ndo ser sob a forma de documentacdo. Como consequéncia dessa dissolucdo do

video em todos os ambientes, os profissionais que o praticam, bem como os publicos para
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0s quais ele se dirige, foram se tornando
cada vez mais heterogéneos, sem
qualquer  referéncia  padronizada,
perfazendo  hébitos culturais em
expanséo (...) (MACHADO, 2007, s/p).

FOTO: Arquivo do MIS - Museu da
Imagem e do Som, 2019, S&o Paulo

“Stonemilker” foi o primeiro
clipe da cantora a ser veiculado em
360 antes da completude de sua
exposicao, estando disponivel no YouTube. A masica fora elaborada 3 meses antes da separacdo definitiva
do casal, e Bjork alega ter escrito na mesma praia onde gravou o videoclipe. Uma analise mais literal da
masica nos informa que a cantora ainda acredita numa reconciliacéo, e Bjork opta por um visual chamativo
- um vestido amarelo - e posturas e gestos bastante teatrais. A opcdo inicial pelo 360 - que se insere como
pontapé inicial na experimentacgdo que resulta em Bjork Digital - tendo em vista o texto de Arlindo Machado
(2007), é o de captar intimidade e buscar empatia.

Em seguida - inclusive pela ordem cronoldgica da exposicao - nos é apresentado o clipe de “Black
Lake”, escrito alguns meses apds a separagdo definitiva de Bjork e Matt Barney, sendo possivelmente a
sequéncia mais melodramaética e catartica da obra toda, com duracdo de 8 minutos. Em relacdo a letra, é
possivel dizer que se trata de uma liberacdo emocional instilando sentimentos como raiva e pesar. No clipe,
a cantora utiliza elementos de claro, escuro, e uma variedade de cores para expressar o seu rancor e faria. E
notavel, também, perceber que a cantora retornou as suas origens enquanto conhecedora profunda de musica
classica, adotando o uso de cordas e instrumentos classicos (piano, 6rgao, etc) -- uma transposi¢do semiotica
em que se une forma e contetdo, considerando que esses elementos tornam a masica ainda mais catartica,
talvez a mais catartica de todo o album, mesmo dispensando a compreensao da letra, em que ha metaforas,
por exemplo, com sangue. O uso da tecnologia de Realidade Virtual torna apenas a experiéncia mais
préxima, mais intimista, elencando uma descarga emocional.

Mais para frente, temos o clipe de “Mouth Mantra”. Considerado por muitos um dos videos mais
repulsivos da exposicdo, este foge da tematica central -- o término do relacionamento -- para focar em algo
mais particular a cantora. O video apresenta filmagens internas da boca e da garganta de Bjork com algumas
distorcbes em determinados momentos, que se contrastam com imagens da boca (externas) cantando e
adornadas por batom e com dancas rapidas e catarticas (em luz escura) quase epilépticas em uma espécie de
flash. H& o uso de cores frias (azul) e o vermelho e da garganta. Importante notar que, nas dancas, Bjork faz
0 uso de roupas hospitalares. De acordo com a cantora, trata-se de uma musica a respeito de um momento
em que sofreu com uma doenca na garganta e ndo pbéde cantar por algum tempo, expressando, portanto, seu
sofrimento.

A exploragéo do corpo e de feridas sociais a partir do uso da tecnologia de realidade virtual se aplica
aqui enquanto um exemplo quase exacerbado da artemidia. Afinal, ao invés de se posicionar corporalmente
a partir dos padrdes midiaticos, o que envolveria, tecnicamente, uma exposi¢do de cunho mais sensual, Bjork
transgride e apresenta o corpo a partir da sua funcionalidade - ou disfuncionalidade - utilizando-se de
elementos internos, algo considerado por muitos “nojento” ou “tabu’.

Em seguida, vem os clipes de “Family” e ‘“Notget”, ambos parte da célula mais interativa da
exposicdo, em que o0 uso da tecnologia de realidade virtual ndo se limita ao videoclipe - Bjork da um passo
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além, transformando as musicas em jogos de duracdo rapida e facil execucdo, portanto, o frequentador da
exposicao utiliza-se também de um controle remoto. Com uma visdo hologréafica de Bjork em roxo junto
com um objeto que se assemelha a figura de uma vagina, o espectador (ou jogador) tem o objetivo de,
juntamente com a musica, “costurar” essa vagina. Conforme a musica vai tocando, as cores se tornam mais
claras, em tons de rosa e amarelo, com o expelir das fitas que costuram o objeto, que se tornam parte da
imagem de Bjork.

A letra da musica entra na mesma linha de pds-relacionamento que Black Lake e Stonemilker, agora
abrindo-se mais para a questdo da familia (Bjork tinha, com seu ex-marido, uma filha). Logo, o ato de se
costurar uma vagina parece ter uma simbologia oculta, relacionada a uma construcdo de uma personagem,
que implode e se fecha para 0 mundo, mas é capaz de se reconstruir em meio ao caos.

Acerca de tudo que foi dito, é importante ponderar a respeito da anélise relacionada ao conceito de
artemidia, de Arlindo Machado (2007). A primeira discuss@o que se traz é em torno da davida de Bjork ser
um elemento artistico de qualidade ou apenas um produto de consumo midiatico. Sobre isso, Machado
discorre que a demanda comercial ndo inviabiliza, de jeito nenhum, a criacédo artistica, pois para ele e outros
defensores da artemidia, a industria do entretenimento ndo é um monolito.

FOTO: Youtube, 2015, pelo perfil oficial da cantora

5. CONVERGENCIA E DIVERGENCIA EM BJORK

Ainda sustentando as andlises de Arlindo Machado (2007) em seu livro “Artemidia”, € preciso atentar
para o seguinte fato: a cultura € um mar de acontecimentos ligados a esfera humana, sendo as artes e 0s
meios de comunicacdo circulos que delimitam campos especificos de acontecimentos dentro desse mar.

Nos dias atuais, € impossivel delimitar o campo abrangido para cada meio de expressdo artistica,
pois, tomando-se que o campo é constituido de circulos, é inferido que suas bordas invariavelmente se
cruzem. Afinal, cada circulo é preenchido por uma mancha grafica variavel: mais densa no centro e menos
densa nas bordas. O centro representa a especificidade de cada meio, aquilo que o distingue como tal e que
permite diferenciacdo. Assim, cada circulo € um ndcleo duro que define conceitos, praticas, modos de
producéo, tecnologias, economias e publicos especificos.
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Historicamente, hd um deslocamento das atencGes para o nucleo duro, ora para a interseccdo das

bordas. Entre os anos de 1950 e 1980, h&a uma tendéncia maior em pensar 0s meios por suas especificidades
(identidade da fotografia, por exemplo, que logo se manifestou na mistica do clique).
Adotando-se a reflexdo de Marshall McLuhan (1911-1980), que envolve uma natureza “mosaicada”.
Entende-se que o mundo da cultura ndo € estatico, havendo espaco para conflitos, embates, e surgimentos
de novas tendéncias. Ou seja, tanto os circulos quanto os ndcleos duros vivem em permanente expansdo, que
afeta todos os meios. A partir dai, televisdo e video podem ser considerados cinema. E, no caso de Bjork, é
possivel notar uma infinidade de intersec¢des que envolvem figurino (moda), maquiagem, masica, cinema,
videogame e fotografia - no caso, a fotografia expandida, que trata-se de uma hibridizacdo que importa
técnicas e ferramentas das outras artes plasticas e migra para o digital: “Essa nova fotografia surge mais ou
menos ao mesmo tempo em que o peso jurdssico da suposta “indexicalidade” passa a ser questionado e
relativizado por uma outra geragdo de pensadores” (MACHADO, 2007, s/p).

A exposicdo de Bjork, certamente muito inovadora, no entanto, apresenta um déficit no que se diz a
engajamento social ou politico, sendo sua logistica pouco acessivel em paises de terceiro mundo, como € o
caso do Brasil, que Machado (2007), sublinha como “deslocado” em termos tecnologicos. Ou seja, Bjork
Digital € um campo fértil para experiéncias artisticas de cunho mais ousado, entretanto, ela tende a
evidenciar, e até mesmo acentuar, as diferencas sociais entre a populacdo mais abastada e a populacdo que
vive com poucos recursos. Isso explica, por exemplo, a fala da diretora de arte da exposicdo em Brasilia, a
qual afirma que a realidade virtual ainda ndo é um cendrio presente no imaginario social brasileiro, e também
a falta de criticismo por parte da imprensa brasileira em relacdo a exposi¢cdo num geral.

E preciso chamar atencio para esse fato, considerando que a glorificacdo de tecnologias de cunho
mais moderno esta relacionada a um avanco do autoritarismo, ja que grupos sociais que acessam ou nao esse
tipo de midia sdo segmentados, o que lIhes confere um certo privilégio ou descrédito.

6. IMPRENSA

O jornal The Guardian (2016) definiu Bjork Digital como uma mescla de exposicdo de arte,
apresentacdo de filme e demonstracdo de tecnologia. A experiéncia é elogiada pelos veiculos de imprensa,
sendo tratada na maioria das vezes como inovadora, deslumbrante e esteticamente agradavel.

A revista dinamarquesa Dansk Magazine (2016) elabora uma resenha critica acerca da exposicao
quando ela foi exibida entre setembro e outubro de 2016 na Somerset House, em Londres.

Bjork Digital é tanto uma continuagéo de seu trabalho como uma retrospectiva. A qualidade
do som é compativel com seu perfeccionismo, enquanto 0 uso inovativo do equipamento
permite que cada participante vivencie uma perspectiva diferente, criando uma exploragéo
Unica para cada. Se Bjork queria que nds nos sentissemos como convidados especiais, ela
conseguiu — seus seguidores ndo ficardo desapontados. (traducdo da autora - Dansk
Magazine — 2017).

Essa— e outras analises de modo geral — mostram que o trabalho de Bjork foi continuamente apreciado
no mundo inteiro, tratando-se de uma experiéncia agradavel, inovadora e até mesmo transgressora. O que
explicaria a aceitagdo do publico para um feito tdo fora das expectativas possivelmente se da pela relevancia
gue a cantora Bjork construiu para si desde o inicio de sua carreira. Além disso, a percepcao de sua imagem
como ja engajada com tecnologia e experimentacdo também facilita a maior aceitacdo, ndo negando que se
trata de um trabalho feito com qualidade. Porém, do ponto de vista comunicacional, opinides publicas e o
sucesso acerca de um determinado objeto escoram também em sua propria reputagéo.
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Para além disso, € notavel que os veiculos de imprensa internacional repetidamente apresentam a
andlise de que se trataria da convergéncia de duas correntes: uma ligada a seu trabalho passado e outra com
um direcionamento futuro, justificada pelo uso de tecnologia VR. Além disso, é possivel identificar quase
sempre uma referéncia a mescla inovadora que intersecciona as artes visuais com 0 uso de tecnologias, ja
presente no trabalho de Bjork antes da exposicéo, mais evidenciado pela mesma. Essa visao fica ainda mais
explicita na resenha elaborada pela revista musical britanica Dazed: “E justo dizer que nem um outro artista
¢ adepto das intersecgdes tecnoldgicas com as artes visuais como Bjork... A exposi¢do parece estar centrada
em desafiar a categorizagéo tradicional, misturando performance, filme, instalagdo digital e experiéncia
interativa” (Tradugdo da autora, revista Dazed, 2017).

A imprensa brasileira, de sites como Hypeness, Folha de S&o Paulo e Revista Esquinas, parecem nao
fornecer ou detalhar criticamente opinides acerca da exposicéo, elaborando apenas um apanhado geral do
que se trata, dos videoclipes e uma selecdo de imagens, como uma espécie de informativo, que se escora em
opinides rasas ¢ pouco desenvolvidas a respeito. Um exemplo € o site “Tenho Mais Discos que Amigos”,
que trata da exposicao de forma puramente informativa:

O MIS (Museu da Imagem e do Som) de Sao Paulo receberd em Junho deste ano a mostra
Bjork Digital. Trata-se de uma exposicao-instalacdo, na qual tecnologia e arte se unem para
ilustrar de forma contemporanea e artistica as imagens poéticas das musicas da cantora
islandesa Bjork. Com curadoria do MIF (Manchester International Festival) a mostra
ocupara dois andares do MIS, sendo dividida em seis sessGes, compostas por realidade
virtual e elementos audiovisuais imersivos que demandam a interagdo dos visitantes. Bjork
Digital j& passou por cidades como Téquio, Barcelona, Cidade do México, Moscou,
Montreal, Sidney, Londres e Los Angeles. Confira no video abaixo como foi a exposi¢do
em Barcelona (TENHO MAIS DISCOS QUE AMIGOS, 2019).

As resenhas, ou criticas em geral, aparecem com maior frequéncia em sites estrangeiros, como 0s
citados acima, provavelmente pelo pouco tempo em que passou pelo pais, embora isso ainda seja um pouco
desafiador de certo modo. E importante ressaltar que a exposicdo passou apenas por S&o Paulo e Rio de
Janeiro, e, embora tenha sido um sucesso, teve sua programacao adiada por conta da pandemia do covid-19
no Brasil e no mundo.

7. EXPERIENCIA ESTETICA

A partir de tudo que foi destrinchado até aqui, é preciso fazer uma distin¢do em relacdo ao videoclipe
tradicional e a experiéncia tecnoldgica, comunicacional e estética dos videos analisados na exposicao.

De acordo com Carlos Enrique Sabino em seu artigo O videoclipe na era digital: historia, linguagem
e experiéncias interativas (2013), a defini¢do tradicional do videoclipe o entende enquanto um curta-
metragem audiovisual, que endossa a integracao da musica com imagens, sendo produzido para fins estéticos
ou promocionais, sendo inicialmente tratado como ‘“cancdo ilustrada”. Suas origens remontam o final do
século XX, embora ele tenha ganhado mais popularidade a partir dos anos 20. Em 1980, a emissora MTV
(Music Television) traz a tona seu destaque, baseando seu formato no meio.

O videoclipe originalmente adota inUmeras técnicas pertencentes ao mundo cinematografico,
podendo adquirir um formato narrativo ou abstrato, combinando estilos e técnicas para agrado do publico,
como aponta Sabino (2013).
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Ainda de acordo com o mesmo artigo (Sabino, 2013), Ariane Diniz Holzbach (2010) entende que se
comegou a “descrever determinados tipos de musicas através das imagens” (SABINO, 2013, p. 5) em meio
ao seculo XX, compreendendo que as tecnologias de reproducéo visual, a fotografia e o cinema, e sonora,
como o fonografo, o gramofone e o vinil ndo foram desenvolvidas em conjunto, apesar de terem se mesclado
em pouco tempo, “transformando-se em elementos complementares no audiovisual”’(SABINO, 2013, p. 5).
Decorre-se, portanto, que essa unido “nao ¢ um uso a partir das possibilidades da tecnologia, € sim um uso
transformado pelas necessidades sociais” (SABINO, 2013, p. 5), neste caso em especifico, uma adaptacao
tecnoldgica do que ja era aplicado ao teatro.

A autora também alega um desprendimento do videoclipe em relacdo as narrativas classicas, sendo
esta despreocupacdo uma caracteristica essencial. Sabino (2013) argumenta que a ndo-linearidade é uma
caracteristica importante, possuindo trés fatores principais. O primeiro é encontrado nas experiéncias dos
short films na década de 1930, caracterizados por pequenos filmes gravados em estidio com a imagem do
cantor. O segundo fator € o “soundies”, uma espécie de dispositivo no qual a pessoa depositava dinheiro e
assistia a “performance simples do cantor ambientada em cenarios com poucos detalhes” (SABINO, 2013,
p. 5).

O mesmo artigo cita novamente Holzbach (2010), que considera para discussdo da narrativa a
presenca dos programas de auditdrio na televisdo. “O sucesso da unido entre televisdo e rock firmou um
pacto simbolico entre as gravadoras e as emissoras de televisdao” (SABINO, 2013, p. 6), afinal, essas
apresentacgdes tiveram relevancia em estimular o pablico a consumir musica a partir dos meios televisivos.
Esse modelo aponta para um fator importante no que se pode inferir como linguagem do videoclipe, que
seria “o close da camera com destaque para o vocalista e outros integrantes das bandas”’(SABINO, 2013, p.
6)

Arlindo Machado (2000) vé imprescindivel prestar atencdo aos videoclipes, abordando-os enquanto
“um caminho estratégico para a revigoragao do espirito inventivo no plano do audiovisual” (SABINO, 2013,

p. 6)

De tudo que foi discutido até agora, € possivel analisar Bjork enquanto um passo a frente nesse
cenario, destacando o fato de que a cantora modifica toda a narrativa simbélica ligada ao videoclipe. Apesar
de estar completamente imersa na linguagem elencada acima, a sua exposicao trata a musica e o audiovisual
ndo apenas como experiéncias passivas, mas como dispositivos de interacdo. A realidade virtual em Bjork
serve como um aparato de experimentacdo a nivel corporal, ndo apenas como entretenimento, que trabalha
com elementos como empatia, comunicacao e estética. A utilizacdo das cores, dos cenarios, a escolha do
album e o uso da realidade virtual nos revelam uma tentativa de intimidade, de resgate da experiéncia teatral
que remonta a Grécia Antiga, em que o publico participa ativamente da atividade e de tentativa de
comunicacdo audiovisual mais sensorial.

E importante relembrar o fato de que a tecnologia de realidade virtual pode ser nociva a alguns
usudrios, ja que pode causar convulsdes, enjoos e dor de cabeca. Portanto, trata-se de um estimulo
neuroldgico mais intenso. Mas o que isso explica em relacdo a experiéncia em si?

A realidade virtual esta ligada a ideia de imersdo, de proximidade e de contato. A repulsa causada
pelo video de Mouth Mantra, por exemplo, seria consideravelmente menor se o video estivesse em
dimensdes e formato tradicional. Nesse, e em outros videos, 0 corpo participa ativamente da sua construcao
narrativa, dando ao usuario opgdes de como ele prefere observar o clipe, 0 que altera a sua estrutura e,
portanto, interpretacdo. Apesar deste Gltimo conceito estar geralmente ligado a impressdes gerais particulares
a cada individuo, é possivel depreender ideias genéricas a todos. Na experiéncia realizada no MIS, em Séao
Paulo, durante os meses de junho e agosto de 2019, os curadores do museu, ao fim dos videos, perguntavam
as impressoes gerais de cada participante - 0 que gerava respostas curiosamente muito diferentes entre si.

Em termos estéticos, a experiéncia toda soa mais tangivel e mais estimulante, ao menos do ponto de
vista neuronal (COUCHOT, 2019), j& que a paleta de cores, muito caracteristica de Bjork, é extremamente
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vibrante. Além disso, parece apresentar como intencdo a provocacao de uma catarse emocional (explicar),
muito similar ao que era provocado nas tragédias gregas do século V a.C.

9. COUCHOT E A FUNCAO COMUNICACIONAL

De acordo com Edmond Couchot em seu livro A Natureza da Arte (2019), para naturalizar a arte, €
necessario compreender os mecanismos neuroldgicos subjacentes ao amante da arte, a partir das chamadas
ciéncias cognitivas, que surgem ao inicio do século XX, em que mente e pensamento sdo tratados como um
objeto natural de estrutura definida. A partir daqui, analisemos entdo como Bjork Digital tem um impacto
neurobioldgico e de apreciacdo estética e comunicacional de ordem mais cerebral.

Quando tratamos de funcdo comunicacional, assume-se, de pronto, a ideia de que Bjork Digital e a
prépria Bjork a possuem com a sua proposta em geral. Para Couchot (2019), nesse momento, a tradicao entre
mundo fisico e mundo imaterial passa a ser questionado de forma mais contundente, e entdo passa-se a
investigar os processos neurobioldgicos subjacentes ao prazer do amante da arte e da criagdo artistica como
um todo, elaborando uma correlagéo entre 0 que é pensamento e o que é proprio do nosso cérebro.

A esse processo, que entende que os artistas integram os conhecimentos e os paradigmas elaborando
novas expressoes artisticas € dado o nome de naturalizacdo da arte, que, de acordo com o proprio autor:

A naturalizagdo da arte, no entanto, ¢ inicialmente visto como um projeto polémico, pois
decorre de uma reducdo que tolhe 0 homem do que o coloca como acima, isto é, acaba
assumindo um papel determinista e anti-humanistico. Neste caso, ocupa um lugar a propria
neurociéncia, embora o livro determine que as ciéncias e as tecnologias abarcam uma
infinidade de interseccBes, que envolve desde antropologia até as proprias ciéncias da
comunicacdo de fato (COUCHOT, 2019, Kindle).

As ciéncias da cogni¢do ou cognitivas passam por uma série de quatro estagios, ou etapas, sendo a
primeira delas influenciada pelo matematico Alan Turing (11912-1954), cuja funcdo é admitir que a
cognicdo é formalizada por meio de operacBes l6gico matematica -- 0 que suscita que pensar equivale a
calcular, sendo o substrato biol6gico desnecessario para tal. (COUCHOT, 2019) A segunda etapa é
denominada “cognitivismo”. Ainda segundo o autor:

(...) a cognigdo seria uma computacdo dos simbolos produzidos pela nossa mente, estados
mentais que representam o que esses simbolos fazem. O funcionamento do computador se
impde entdo como o modelo do funcionamento do cérebro e da mente: o cérebro é descrito
como uma estrutura composta de subsistemas funcionais e localizados, denominados
modulos (COUCHOT, 2019, s/p).

A terceira etapa € a do conexionismo, cujo paradigma se sustenta na ideia de que 0 modo como 0s
sistemas vivos mantém e organizam o equilibrio interno de seus elementos construtivos e como evoluem
estruturalmente se estruturando em sua propria identidade (COUCHOT, 2019).

A intencionalidade desse sistema de etapas se fundamenta na ideia de descrever e explicar o cérebro,
simulando e ampliando as capacidades da mente a partir de um componente tecnoldgico. (COUCHOT, 2019)
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As ciéncias cognitivas, de onde tudo isso se embasa, oferecem ferramentas tedricas que permitem
tratar a arte como natural e meios técnicos capazes de renovar a criacdo artistica. No caso de Bjork, é
perceptivel o uso desses mecanismos, de forma intencional ou ndo, quando ela se utiliza da tecnologia de
realidade virtual para complementar a sua expressao, que é natural (COUCHOT, 2019).

Para compreender a ideia de arte como natural, é preciso voltar ao tempo. Até o século IV, a arte era
um termo designado apenas para nomear as artes materiais e as do corpo, embora uma ruptura tenha dado
vistas a valoriza¢ao das chamadas artes liberais. No século X VI, o termo “arts” designa oficios e adquire um
sentido mais precioso, reagrupando sob essa dominagéo certas atividades, como pintura, musica, escultura e
poesia. (COUCHOT, 2019)

De acordo com Couchot (2019), o surgimento de algumas tecnologias suscita inimeras e espinhosas
questdes. Afinal, o texto aponta para o fato de que a arte nitidamente nao é um fator que sempre existiu na
sociedade humana, e, para além das culturas ocidentais, ndo chega a ser algo valido ou existente.

Couchot se focaliza no conceito de condutas estéticas, que se manifestam em determinadas
circunstancias, como o apreciar da beleza de um luar, que seria distinto do apreciar de um quadro que
representa o luar. Apesar disso, ambas as atitudes se concentram na ideia de conduta estética. O autor discorre
a analisar as atividades cerebrais, que possuem uma atividade intrinseca, espontanea e permanente,
colocando a mente como um sistema autdnomo que se projeta no mundo. “Uma dessas atividades € a atengao
cognitiva, uma sede de informacdes que permite que nos situemos no mundo e no tempo e que neles
atuemos” (COUCHOT, 2019, kindle).

Para ele, a exposicdo pessoal, a memoria, 0 humor e o ambiente cultural sdo fortemente influentes na
nossa atencdo diante do mundo, isto é, uma interpretacdo diferente do que ele é. A atencdo cognitiva é fragil
-- sujeita a oscila¢des e definida como “labil”, sendo que, para reté-la, € preciso que ela possa descobrir em
seu objeto novos elementos capazes de estimula-la.

A atencdo estética se volta para alvos especificos; portanto, as condutas estéticas sdo sempre
intencionais, deliberadas e manifestadas em torno de um objeto especifico, ao qual se refere e se atribui uma
interpretacdo por intermédio das representacdes mentais (como crencas, desejos e visdes de mundo). Os
objetivos visados pela atencdo estética possuem uma particularidade; formas agenciadas, fixas ou moveis, e
caracteristicas de determinados objetos, sejam naturais ou artificiais. Conclui-se, portanto, que ela é
morfotropica: ela diz respeito a gestalts e ndo conceitos.

Assim, o prazer estéetico pode ser sentido de formas diversas e infinitas. “a busca pelo prazer na
satisfacao da ateng¢do estética ndo basta para caracterizar uma conduta estética” (COUCHOT, 2019, kindle).
Para o autor, a atencdo estética € autoteleoldgica, ou seja, ela funciona em circuito a partir de uma impulséo
de indice de satisfacdo que ela mesma gera, se alimentando de si prdpria. A concepcao se inscreve na linha
tedrica desenvolvida por Theodor Lipps, no século XIX, para quem a fruicdo estética se refere a um eu
perceptivo que faz de sua percepgdo um objeto de fruicdo (COUCHOT, 2019, kindle).

O sistema atencional do ser humano esta ligado as areas temporais que memorizam informacdes e
registram novas, portanto, ndo é o objeto que a desperta. A satisfacdo ou insatisfacdo estética, logo, ndo é
um julgamento, mas um efeito da atividade cognitiva. Assim, Couchot define a conduta estética como uma
experiéncia de ordem receptiva, isto €, ndo auto-centrada. (COUCHOT, 2019).

Em relagdo aos artistas -- e aqui entra também o caso de Bjork -- o comportamento discriminatorio
em relacdo a conduta estética acontece de forma quase que inconsciente. O artista da atencdo as formas
oferecidas pelo mundo e as que eles mesmos inventam e que compdem suas obras, ou seja, ele se coloca no
lugar do amante da obra, quando a arte € uma garrafa a deriva no mar que algum dia espera encontrar o0 seu
destinatério. Essa projecdo antecipatoria, logo, ndo indica uma busca sistemética por satisfacdo de uma
expectativa qualquer, pois isto € um bloqueador de inovacao. Porém, sem a atencdo morfotrdpica ja analisada
por Couchot, é impossivel haver qualquer tipo de criacdo, ja que ele exerce uma poderosa regulagdo na
atividade do artista. Ao longo da criacdo, portanto, a atencéo nao funcionaria em um circuito sob a impulsao
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do indice de satisfacdo que ela gera; afinal, o prazer adquire um funcionamento como um sistema de selecéo
com a finalidade de guiar a acdo do artista que o recompensa quando o trabalho ¢ satisfatério ou o corrige
caso nao seja (COUCHOT, 2019).

H4, ainda, a distin¢do dos dois tipos de condutas, que reside na perspectiva propria de cada um:
existem as condutas receptoras, que buscam usufruir das obras oferecidas pelos artistas; e as condutas
operatdrias que visam criar obras e afirmar singularidade e presenca de um autor. Essas condutas remetem
uma a outra e, no caso de Bjork Digital, estdo conectadas. Principalmente na parte dos videos de “Family”
e “Notget”, mas num geral, o participante aprecia a construgao da cantora e cria, a partir das ferramentas que
ela traz, uma obra inteiramente sua.

Retomando a Couchot, para ele, o tato ou a escuta se manifestam muito precocemente nas condutas
simbolicas do homem, em que certos objetos naturais desempenham uma funcdo que estimula a viséo e o
tato sem remeter a nenhuma significacdo especifica, sendo objetos que surgem a partir do aparecimento do
pensamento figurativo ndo verbal, apresentando o que ele chama de “carater insélito notavel em relacdo a
outros objetos dos quais s&o contemporaneos e que também sao artefatos” (COUCHOT, 2019, s/p).

Inicialmente, 0 homem desenvolve uma consciéncia de se preocupar principalmente com a criacdo
distinta de qualquer referéncia aos objetos do mundo. Sim, o principio da arte € a natureza -- pelo menos
num primeiro instante -- porém, conforme vai se sofisticando, ela passa a tomar um carater mais explicito,
encontrando na natureza um repertorio ilimitado de formas que ndo necessariamente sdo picturais ou
esculturais, mas também musicais (COUCHOT, 2019).

Ademais, o conceito de imitacdo torna-se essencial a medida em que a arte, em seu primeiro momento
e ainda hoje, para alguns tedricos, se baseia na ideia de mimese ou de imitacdo de uma realidade. Nos
primordios da humanidade, tem-se a necessidade de imitar a natureza com a funcdo de defini-la e fazé-la
entrar na ordem humana. Logo, a arte, por mais primitiva que pareca a esse momento, estaria mais proxima
de um conceito de interpretacdo (COUCHOT, 2019).

Bjork, quando traz em “Stonemilker” a praia; ou quando vocaliza e enfatiza seu sofrimento em
“Black Lake”, ela ndo esta imitando o que sentiu -- ela esta trazendo tais acontecimentos a sua compreenséo
e dando sua interpretacao dos fatos.

Na Grécia antiga, hd o surgimento da figuracdo explicita, considerado um imperativo mimético
caracteristico da maior parte da arte ocidental, que veio dos séculos XIl ao VIII a.C.. Antes desse momento,
a Grécia ignora gquase gue totalmente a nocao de representatividade figurada; fendmenos classicos, tais como
a escultura, a imagem e a escrita eram desconhecidos, sendo apenas por volta do século VIII a.C. que se
passa a integrar determinados modelos figurativos advindos do Oriente - mas isso ndo foi feito de forma
isolada, portanto “a nogdo de representatividade figurada ndo ¢ evidente nem univoca ou permanente, mas
constitui o que pode se denominar uma categoria historica” (COUCHOT, 2019, s/p).

Atualmente, a arte ocidental ndo para de fazer referéncia a natureza, na maioria das vezes a despeito
das teorias estéticas. A natureza moldada pela cultura assume, obviamente, um aspecto diferente. Porém,
durante determinado periodo no Oriente, a referéncia prioritaria a natureza implica numa concepcao de arte
que situa a dimensdo estética em um objeto exterior a esfera humana. Portanto, quando ha a perda de
referéncia a natureza, h4 uma contribuicdo para migracdo do Belo; tudo que é suscetivel de induzir um
sentimento se desloca do objeto e em particular do objeto natural para a mente de quem o percebia, ou, mais
precisamente, para a sua propria representacdo. (COUCHQOT, 2019)

Para o artista Marcel Duchamp (1887-1968), “sao aqueles que olham que fazem os quadros”; e Bjork
parece ter atribuido essa ideia de forma muito potente em sua exposi¢do, permitindo com mais for¢a uma
descarga energética e emocional a partir de uma realidade virtual, que permite uma maior empatia
(COUCHOT, 2019).

Ainda como nos explica o autor, 0s neuro estetas (modalidade em que se toma uma visdo cientifica,
atrelada a neurociéncia, para se estudar a arte), para explicar os mecanismos relacionados a busca do prazer
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associado ao sentimento estético, recorrem as teorias evolutivas com a finalidade de tentar categorizar as
diversas funcBes estéticas. Sao utilizadas tanto as teorias darwiniana quanto as neodarwinianas, que
naturalmente explicitam que ndo ha funcdo nas condutas estéticas. As teorias da evolucdo explicam que a
transmissdo cultural é andloga a transmissdo genética, na medida em que, embora fundamentalmente
conservadora, ela pode dar lugar a um tipo de evolucdo. Somos os Unicos que podem dominar, remodelar,
reinventar ou destruir o que os replicadores cegos nos impdem (COUCHOT, 2019).

As condutas estéticas resultam de processos emergentes e produzem efeitos associados a filogénese
do sistema cognitivo, afinal, o que a cultura ocidental designa como arte deve cumprir determinadas funcdes,
sendo um meio pelo qual séo atribuidas fungdes de acordo com os critérios e projetos que ela propria teria
definido (COUCHOT, 2019). Entramos, ai, no terreno das chamadas sinaliza¢@es custosas, que colocam a
arte e as condutas estéticas no contexto mais amplo dos outros fatos sociais aos quais estdo associados. No
caso de uma obra de suspense, por exemplo, se trata de uma sinaliza¢do custosa a medida em que retarda a
narrativa, mas é um atrativo para o ser humano (COUCHOT, 2019, kindle).

Bjork, em sua exposicéo e a partir da realidade virtual, faz uso constante das sinalizagdes custosas --
em especial no clipe de Mouth Mantra e Black Lake -- 0 que gera uma atentividade maior e, assim, mais
empatia, o que confere a sua funcdo comunicacional de despertar um afeto de ordem mais empatica para o
seu acontecimento utilizando-se como pano de fundo o modelo da tragédia grega.

Em relacdo a arte como um panorama geral, ja foi destrinchado que, apesar da conduta estética ser
comum a todas as culturas, a nocdo de arte depende de aspectos como temporalidade e geografia,
considerando que culturas ndo-ocidentais ou remotas ndo tenham desenvolvido esse conceito por si so.

As funcdes da arte, porém, num mundo ocidentalizado e dominado pela tecnologia, é dependente de
fatores historicos que aparecem a partir da Renascenca, quando une-se o cientifico ao estético para sustentar
a nocao de antropocentrismo, e que a partir de entéo, s6 evoluem até um ponto em que tornam-se confluidas,
opostas, enlacadas ou misturadas:

A arte tem uma missdo a cumprir, quase sacralizada: € o meio de alcancar um mundo
superior situado acima da natureza, acima da vida, um meio de ultrapassar os outros modos
de conhecimento, sobretudo a ciéncia, de realizar a condigdo humana - uma condigdo
excepcional na ordem c6smica. Ou, muito pelo contrario, a arte € um meio de se reconciliar
com a vida e com o cotidiano, de agir sobre as ideias, de expressar ideias, de provocar, de
expressar criticas, de realizar, até mesmo de ultrapassar a condi¢cdo humana (COUCHOT,
2019, s/p).

Em Bjork, h& tudo isso. Uma experimentacdo cientifica; uma tentativa de se expressar e de se realizar,
de se reconciliar com os eventos da vida, de agir sobre ideias, expressar ideias, etc. Vulnicura fornece um
universo que ndo € apenas a separacao de Bjork com Matt Barney, é um sopro de vida, € um mundo que
Bjork transpés.

Para Couchot (2019), ainda ha a arcaica necessidade de se opor a natureza, mesmo quando ela
simbolicamente representa um modelo para o artista. A cultura, portanto, é uma livre escolha que distingue
a espécie humana das demais. E € incontestavel que essas altas fungbes parecem sempre protagonizar a
criagéo, produzindo grandes obras adaptadas a um certo estado dos saberes do mundo.

Ademais, o conflito entre ciéncia e arte -- que aparece desde o0 século XIX, com o desenvolvimento
da ciéncia e autonomizacéo da arte, fazendo parte opor racionalidade e objetividade cientifica a sensibilidade
e subjetividade. As relacOes entre arte e ciéncia passam por um processo de abstracdo, de uma ciéncia que
mudou de figura. Ambas estdo correlacionadas a processos cognitivos acionados por uma atencgéo dirigida
ao mundo e que mobilizam fortemente a observacao, a imaginacéo e a elaboracéo de hipoteses. (COUCHOT,
2019). Afinal, “exemplo da ciéncia, a arte também manipula simbolos com os quais cria linguagens, mas, ao
contrario das linguagens da ciéncia, elas escapam a qualquer esquematizacgéo, a qualquer reducgéo a algum
sistema intretdvel sem ambiguidade” (COUCHOT, 2019, s/p)
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Portanto, ndo se trata mais de um modelo abstrato, mas de uma combinacédo de formas enderecadas
em grande medida a percepcao e indefinidamente reinterpretaveis. Além disso, entra aqui o papel da empatia
e da emocdo, j& que sem elas é impossivel tomar qualquer decisdo. A emocdo desperta e aprimora a
observacdo e o julgamento e, quando estd implicada na experiéncia estética, a tendéncia € o seu
amortecimento ou mediacdo em relacdo as emocgOes sentidas em outras situacfes. As emocoes estéticas
podem ser tdo fortes quanto as outras.

Nesse ambito, pode-se afirmar que a arte € um objeto cientifico e que a psicologia cognitiva alimenta
a ideia de conhecimento declarativo, procedural e condicional, sendo que cada forma de arte pode catalisar
algum deles. No caso de Bjork Digital, é propulsionado o conhecimento declarativo (pelos videos),
procedurais (pelas habilidades) e condicionais (por ser favoravel aos 2 outros).

Concluimos, também, seguindo o pensamento do autor, que a musica proporciona diferentes
conhecimentos por meio das emogOes que ela tem suscitado, sendo verdadeiro o fato de que ela promove
diferentes tipos de conhecimento: “a musica favorece o desenvolvimento da nossa sensibilidade emocional
no sentido em que as emogdes constituem um modo proprio de compreensao musical” (COUCHOT, 2019
s/p). Ou seja, Bjork, com sua musica, nos ensina sobre vulnerabilidade. De acordo com a assistente social
Brené Brown (2012), ser vulneravel significa “ousar ser quem vocé ¢ de verdade”. E é exatamente isto que
Bjork suscita.

10. CONSIDERACOES FINAIS

Ao fim, concluimos que Bjork Digital € uma expressdo com funcionalidades estéticas, com tendéncia
a uma apreciacdo de cunho mais intimista, que se reflete também na ideia da realidade virtual como um
veiculo de funcdo comunicacional a partir do feito artistico por este induzir a uma maior empatia, que, como
discutida por Edmond Couchot (2019) esta ligada a tudo que produzimos, fazemos, etc.

A realidade virtual como um veiculo empatico traz a nogdo de que 0 uso desse dispositivo pode ser
uatil para aflorar, tecnologicamente, o produto das antigas tragédias gregas, que Bjork traz como pano de
fundo para a exposicdo de Vulnicura, sendo um catalisador mais potente da catarse por promover um
ambiente intimo, ou seja, ele é comunicacional a medida em que impd&e determinado valor simbolico -- a
catarse -- para a sua producdo, diferenciando-se do videoclipe tradicional por néo instilar esse valor ou a
interatividade do participante.

Além disso, trazendo novamente as consideracdes de Edmond Couchot, em seu livro A Natureza da
Arte (2019), o projeto de Bjork redefine, novamente, as ideias acerca do que é arte no periodo em que
vivemos, quando une o cientificismo a uma modalidade de expressao, tornando-a mais tangivel.

De acordo com Arlindo Machado (2007), Bjork Groumandisse também se volta contra um sistema
ao adotar a tecnologia de realidade virtual como forma de arte, pois ela ndo se submete ao meio, trabalhando
tematicas que sdo custosas a muitos.

Por fim, devemos considerar que este € um trabalho inédito no mundo, e, talvez por isso,
revolucionario a sua forma, unindo musica, visualidade e tecnologia de uma forma ousada, em que trata a
realidade virtual ndo como um simples meio de comunicagdo, mas como uma estrutura de criacao artistica
bastante louvavel.
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