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RESUMO

Esta pesquisa visa apresentar estudos tedrico-praticos sobre Arte Digital usando da realidade
aumentada como recurso principal. Com a apropriagdo de conceitos e técnicas utilizadas na
producdo de ilustragbes, historias em quadrinhos e animacbes, e ainda com 0 uso do
aplicativo Artivive, propomos a producdo de cartazes/pOsteres que exploram visualmente
como tematica a critica sobre determinados aspectos presentes atualmente na sociedade
brasileira, apresentados na forma de narrativa visual distopica aplicando 0 modo compositivo
digital conhecido por Retrowave.

Palavras-Chave: Arte. llustracdo digital. Realidade Aumentada. Retrowave. Cartaz .
Animacao.
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INTRODUCAO

Nas Ultimas décadas do século XX e comeco do século XXI, os mais variados
softwares de criacdo e manipulacdo de imagens, musicas, videos foram surgindo e se
desenvolvendo, com interfaces graficas mais intuitivas e simplificadas, proporcionaram um
entendimento cada vez mais facil em torno de suas funcionalidades, permitindo mesmo as
pessoas ndo especializadas nas linguagens artisticas a se aventurarem e produzirem produtos
audiovisuais que alimentam as mais variadas culturas nascidas a partir da internet.

Nesse sedutor cenario de recursos tecnologicos cada vez mais intuitivos, com o
anseio de superar-se a rasa experiéncia pessoal com producéo digital, essa pesquisa tem por
objetivo o estudo da llustragdo digital, quadrinhos, animagéo e Realidade Aumentada® (RA)
buscando meios praticos de formar um dialogo entre tais linguagens em uma série de cartazes,
a fim de se compreender-se como uma possivel expressdo de conceitos estéticos retrowave,
uma tendéncia nascida da internet, que cultua as décadas de 1980 e 1990, elegendo alguns
elementos especificos dessas décadas ao promover a sensacdo de nostalgia em suas producées
musicais e visuais em um corriqueiro dialogo com a tecnologia no cenério cibercultural® da
internet.

Nesse sentido trazemos na seguinte proposta de pesquisa uma producdo cuja poética
visual se vé incorporada nos aspectos da Arte Digital, inserida na arte contemporanea a partir
da apropriacdo de aparatos tecnoldgicos, potenciais geradores de novas estéticas e culturas, e
em especial, a partir do uso da Realidade Aumentada. O movimento Retrowave, cujo conceito
visual serd utilizado como base para o desenvolvimento de nossa poética pessoal e que sera
melhor explicado do decorrer dessa pesquisa, Se encaixa nesse contexto como uma estética
de variadas ramificaces, nascido no cendrio das redes www , sendo influenciado pelos
conceitos da cibercultura, cujo espaco virtual vem fomentando as expressdes artisticas que se
encontram a margem , ou fora das linguagens convencionais por assim dizer, e que
fertilizam-se diante da maior facilidade de producéo trazida por novos softwares e pelas

formas de disseminacédo proporcionada por uma interagao de dimenséo global.

! Um sistema que adiciona ao mundo real elementos graficos virtuais construidos por computadores ou
dispositivos méveis, com a sensac¢do de que os dois trabalham naturalmente no mesmo espago

2 Proveniente do termo Cibercultura, criado por Pierre Levy. Surge nos anos 50 com a informatica e a
cibernética e se estabelece completamente nos anos 80 e 90 com a informatica de massa e as redes
telematicas. A cibercultura se da em um cenario interativo e colaborativo de compartilhamento de informacdo
e conhecimento conhecido como ciberespaco.
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Assim sendo, propomos para iniciar nossa pesquisa, nos concentrar nos aspectos
fundamentais que permeiam a Arte digital, uma vez que essa une as zonas de interesse deste
estudo, agregando enquanto tecnologia expressiva a Realidade Aumentada e seus aspectos,
tocando em seguida em temas como a cibercultura e a retrowave. Ao fim dessa pesquisa a
proposta de producdo artistica que une ilustracdo digital, animacdo, musica e Realidade
Aumentada, ¢ apresentada de modo a entrelagar-se com 0s conceitos de heterotopias de
Foucault (2013), apresentando um Brasil futurista que promovera a reflexdo acerca de

problemas da nossa atual sociedade.
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“Todos esses momentos se perderdo no tempo, como lagrimas na chuva”

(frase icénica do filme Blade Runner, de Ridley Scott, 1982)
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1. ARTE DIGITAL E REALIDADE AUMENTADA

Os avangos tecnoldgicos das ultimas décadas, em especial os computacionais, vém
afetando amplamente os meios de expressdo artistica, nos fazendo ter uma relacdo
diferenciada com a imagem. Segundo o pesquisador Rush (2006, p. 164), todas as areas da
arte contemporanea acabam sendo contempladas pela tecnologia digital, que confere a
imagem propriedade “infinitamente maledvel”, pois no computador a imagem ¢ transferida
para a linguagem digital, tornando-se uma informacéo passivel de ser facilmente manipulada.
Ou conforme nos explica:

Antigamente, a informag&o visual era estatica no sentido de que a imagem,
embora passivel de edicdo em filme ou cartaz de ser incorporada a outras
em uma montagem, era fixa. Uma vez transferida para a linguagem digital

no computador, pode-se modificar cada elemento da imagem. (RUSH,
2006, p. 164)

Veremos a seguir um breve historico da arte digital, onde Rush (2006, p. 162),
remonta sua trajetdria, reconhecendo-a como “um meio mecanizado cujo potencial parece
ilimitado”, surgindo dissociada de qualquer “ismo” e amadurecendo significativamente a,
nem sempre assertiva, alianca entre arte e tecnologia. Por incrivel que possa parecer, a
origem da arte digital estd mais para militarizados sistemas de defesa do que para as
academias de arte, pois o desenvolvimento dos primeiros passos de inteligéncia
computadorizada e pesquisas do género foram motivados principalmente pela corrida
tecnolégica gerada pela Guerra Fria®. De acordo com Rush (2006), 0s governos vigentes nos
anos 1950 e 1960 principalmente, patrocinavam as mais variadas experimentacdes na area
computacional, e mesmo que 0s principais investigadores, engenheiros e matematicos, nao
tivessem qualquer vocacao artistica, tais estudos casualmente chegaram a envolver até mesmo

a masica e arte de maneira geral. Conforme o autor nos explica:

Como muitos desses investigadores eram, acima de tudo, cientistas sem
interesses  vocacionais artisticos, o0s padrdes da chamada arte
computadorizada inicial sdo questionaveis. O americano A. Michael Noll,
frequentemente mencionado como um dos pioneiros “artistas digitais”,
junto com os alemdes Frieder Nake e Georg Nees, ¢ um desses casos.
(RUSH, 2006, p. 166)

* Foi um perfodo de tenséo geopolitica entre a Unido Soviética e os Estados Unidos e seus respectivos aliados, o
Bloco Oriental e 0 Bloco Ocidental, apés a Segunda Guerra Mundial. Considera-se geralmente que o periodo
abrange a Doutrina Truman de 1947 até a dissolugdo da Unido Soviética em 1991.
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Conforme Machado (2015) dois nomes se destacam no pioneirismo do que até entdo
era chamado de computer art, ou arte computacional, na década de 1960 e 1970, cujas
experimentacfes exploraram o maximo dos recursos a disposicdo, sdo estes 0 norte-
americano John Whitney e o brasileiro Waldemar Cordeiro. John Whitney produziu filmes
abstratos através do computador, considerados muito sofisticados para a época. Waldemar
Cordeiro foi um artista que esteve a frente dos mais importantes movimentos artisticos de sua
época, sempre “afinado com o que se estava pensando e fazendo fora do Brasil nos anos 1960
e comeco dos 70”. (MACHADO, 2015, p.28) Entre seus amigos de convivéncia estavam
muitos dos nomes mais destacados desse periodo. Enquanto artista, sem conhecimento técnico
para lidar sozinho com a linguagem do computador, Cordeiro contou com notaveis parcerias
especializadas, como em seus primeiros trabalhos que ficaram marcados pela parceria com o
fisico italiano Giorgio Moscati, e posteriormente com um grupo de programadores da
Universidade de Campinas. Cordeiro basicamente convertia fotografias em conjuntos de

“unidade minima”, conhecidos como pixels, ou conforme Machado elucida:

Na verdade, ele ndo utilizava pixels de verdade, mas sim letras, nimeros,
sinais graficos, simples ou encavalados uns em cima dos outros, para
sugerir diferentes texturas ou tonalidades de preto, branco e cinza (em
algumas poucas obras, ele chegou a utilizar também as cores basicas).
Embora a aparéncia fosse sofisticada, pois alicercada numa complexa
programagdo matematica, o principio é arqueoldgico, pois se baseia no
mesmo principio da cestaria, da malharia, da tapecaria, do tricd, de todas
essas técnicas que utilizam uma estrutura de linhas e pontos para construir
imagens [...] (MACHADO, 2015, p.32)

Para se finalizar o processo a imagem era impressa através de uma impressora
matricial, cujo resultado além de revelar sofisticacdo para os recursos da época, por vezes
transmitia carater de critica politico-social, como o caso da obra A Mulher que néo era BB, de
1971 (Figura 1), onde a referéncia partiu de uma fotografia de uma mulher viethamita com
expressdo de horror, fazendo alusdo direta & guerra do Vietna*, que vigorava na época. No
titulo a expressdo “BB” refere-se a Brigitte Bardot® (MACHADO, 2015).

* Foi um grande conflito armado que aconteceu no Vietna, Laos e Camboja de 1 de novembro de 1955 até a
queda de Saigon em 30 de abril de 1975. Oficialmente travada entre o Vietnd do Norte e o governo do Vietnad do
Sul. O exército norte-vietnamita era apoiado pela Unido Soviética, China e outros aliados comunistas, enquanto
os sul-vietnamitas eram apoiados pelos Estados Unidos, Coreia do Sul, Australia, Tailandia, e outras nagdes anti-
comunistas pelo Mundo.

> Atriz e ativista francesa, nascida em 1934, foi icone popular da década de 1960.
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Figura 1 - A Mulher que ndo era BB. 1971

Fonte: http://enciclopedia.itaucultural.org.br/obra64841/a-mulher-que-nao-e-bb

Contextualizando esse cendrio pioneiro e toda sua aura, Telles (2018) nos lembra
que, levando em conta o ambiente da Guerra Fria, muitos avancos tecnoldgicos se
concentravam exclusivamente sob dominio de 6rgdos governamentais para fins militares e
estratégicos, incluindo os computadores. Muito da consolidacdo da arte digital veio com 0s
anos 1980, onde os computadores, antes robustas maquinas militares, ganham suas versfes
residenciais chegando as casas civis, junto a uma timida internet aberta ao publico em seus
passos iniciais. Este acesso aos computadores domésticos permitiu que diversos artistas que
ja utilizavam de outros meios como expressdo passassem a utiliza-los, tais como Andy
Warhol, Keith Haring, Jennifer Bartlett e David Hockney. Com plataformas graficas mais
facilitadoras, havia um cenario potencial das mais variadas expressdes através da arte
computacional. Segundo Rush:

A maior disponibilidade de microcomputadores nos anos 80 trouxe consigo
um crescimento da arte computadorizada, que inclui uma ampla faixa de
graficos computadorizados, animacdo, imagens digitalizadas, esculturas
cibernéticas, shows de laser e eventos cinéticos e de telecomunicacéo, e
todo tipo de arte interativa que requer o envolvimento do
espectador/participante. As instala¢cdes luminosas programadas do alemao
Otto Piene (1928-), um inovador, e as esculturas de arte performatica de

laser ao ar livre dos artistas americanos Norman Ballard (1950-) e Joy
Woulke (1948-) sdo absolutamente notaveis.(RUSH, 2006, p. 173)

Na década de 1990 predominou-se a arte digital com base em fotografias,
possibilidade proporcionada pela tecnologia dos scanners que digitalizavam as imagens, ou

seja, transferiam para a plataforma computacional, permitindo a sua manipula¢do. Podemos
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citar o caso da artista japonesa Mariko Mori (Figura 02) que fotografava a si mesma,
modificando digitalmente a imagem a ponto de insinuar criaturas surrealistas, ou o caso do
artista canadense Jeff Wall (Figura 03) que expandia as possibilidades de seu trabalho
modificando fotografias através da arte digital, como em seu trabalho denominado “Uma

subita rajada de vento” de 1993, cuja modificacao altera a narrativa da fotografia original.

Figura 2 - Mariko Mori. Birth of star.1995

|
Fonte: https://www.moma.org/collection/works/195887

Figura 3 - Jeff Wall. Uma subita rajada de vento. 1993

-

Fonte: http://cheirar.bIogspot.com/2010/12uma-subita-rajada—de—vento.htm

A tecnologia vai mudando cada vez mais rapido nesse cenario, proporcionando o
surgimento de recursos cada vez mais complexos no ambiente da crescente internet do final
dos anos 1990 e comeco de 2000. Os constantes avangos tecnoldgicos acabam transformando

as possibilidades da arte, expandindo cada vez mais suas potencialidades interativas e
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virtuais®, afetando diretamente as expressdes culturais da internet. Neste contexto, Rush nos

aponta:

Como em qualquer meio de expressdo em que a tecnologia desempenha um
papel importante, o trabalho mais dindmico ocorre quando a tecnologia
acompanha as visdes dos artistas ou os artistas acompanham a tecnologia.
Em pintura ou escultura, 0 que muda na arte sdo os conceitos e 0 uso dos
materiais. Com a arte tecnoldgica, o préprio meio de expressdo muda
radicalmente quando a tecnologia muda. .(RUSH, 2006, p. 186)

Estes aspectos histdricos nos levam aos conceitos apontados pelo filésofo Walter
Benjamin (apud RUSH, 2006), que analisou na década de 1930 os avancos de tecnologias
expressivas, tais como a fotografia e o cinema, e levantou relevantes questdes e reflexdes
sobre a dissolugéo da autoria e da singularidade da arte, diante dos modos de reproducéo a
partir de tecnologias, o que gerou, segundo Benjamin, uma potencial perda de certa “aura” do
objeto de arte nesse processo. No momento presente, a arte digital por sua vez, vai além dos
conceitos de reproducdo definidos por Benjamin, que eram arraigados principalmente a
imagens de cameras fotograficas e cinematogréficas. Citamos por exemplo a potencialidade
da realidade virtual que, para Rush (2006, p. 164) “ndo ¢ uma mera traducdo de dados em
imagens de tamanho natural que imitam a realidade; ¢ a propria realidade”, ou conforme

explana:

A “reproducdo” ¢ para o mundo digital o que o baldao de ar quente foi
outrora para a aviagdo. Ao usar a tecnologia digital os artistas agora
conseguem introduzir novas formas de “producdo”, ndo de “reprodugdo”

(RUSH, 2006, p. 164)

Ao pensarmos sobre as formas de producdo no cenario da realidade virtual e suas
potencialidades, podemos levantar complexos questionamentos. Ao observarmos o mundo
globalizado 30 anos ap06s a insercdo da internet na sociedade, poderiamos nos arriscar a dizer
que 0 mundo se estendeu por meio das conexdes em redes, e que ndo ha limites para 0 mundo
virtual. Para o pesquisador Telles (2018), nossa percepc¢do sofreu alteracfes devido aos modos
de acesso a informagdes e navegagao na internet.

Observando as potencialidades destes espacos virtuais proporcionados pelas redes

www, fantasiosas realidades encontradas em filmes de ficcdo cientifica como Matrix’ ndo

® O termo virtual, quando relacionado & computagdo, refere aquilo que nao é fisicamente existente, mas simulado
por software. Software é um conjunto de componentes l6gicos de um computador ou sistema de processamento
de dados.

7 Matrix é uma trilogia cinematografica australo-estadunidense lancada em 1999, dos géneros acdo e ficcdo
cientifica, com roteiro e diregdo de Lilly e Lana Wachowski e producéo de Joel Silver.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Austr%C3%A1lia
https://pt.wikipedia.org/wiki/1999
https://pt.wikipedia.org/wiki/Filme_de_a%C3%A7%C3%A3o
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nos parecem mais tao distantes como antes. A fic¢éo e realidade se aproximam cada vez mais
com os avangos da realidade virtual (TELLES, 2018). Parafraseando Kirner e Siscoutto,
Carneiro define a Realidade Virtual (RV) da seguinte maneira:
(...) aRV ¢ uma “interface avangada do usuario” na qual essa apresentagdo
se configura por conter um ambiente tridimensional constituido Unica e
exclusivamente por elementos graficos virtuais, ndo apresentando nenhum
pedaco, ainda que infimo, do mundo real. Isso ndo impede que 0s outros
sentidos sejam inseridos nesse ambiente virtual, para incrementar as

sensagBes e experiéncias, como tato e audi¢do. KIRNER;SISCOUTTO
(apud CARNEIRO, 2019, p. 346).

Paralelamente aos avanc¢os da Realidade Virtual, temos a Realidade Aumentada que
Kirner e Siscoutto definem como:
(...) um sistema que adiciona ao mundo real elementos gréaficos virtuais
construidos por computadores ou dispositivos moveis, com a sensacdo de
que os dois trabalham naturalmente no mesmo espaco e com tais
predicados: combinacdo de objetos reais e virtuais no ambiente real,
interatividade em tempo real, alinhamento de objetos reais e virtuais entre

si, além do aproveitamento dos mais diversos sentidos, com énfase para a
visdo.(KIRNER;SISCOUTTO apud CARNEIRO, 2019, p. 346 )

O pensador pioneiro da Realidade Aumentada foi Ronald Azuma que estabeleceu em
1997 trés critérios para caracteriza-la, diferenciando da Realidade Virtual: (1) Estabelece-se o
paradigma entre realidade virtual e realidade aumentada, pois na primeira o usuario fica
totalmente imerso em uma realidade paralela enquanto na segunda tanto o objeto real quanto
virtual coexistem no mesmo ambiente; (2) A realidade aumentada estd cronologicamente
sincronizada com nossa realidade, sua reacdo diante de nossa interacdo acontece em tempo
real; (3) Apesar de ser considerada para muitos uma realidade concorrente, a realidade
aumentada, tal qual a nossa realidade, é percebida em trés dimens@es. Deste modo, a realidade
aumentada vem operando na maioria das vezes como recurso para adicionar camadas
informativas a nossa realidade por meio de visores ou Oculos, agindo sutilmente sem gerar
riscos de nos distrair da nossa realidade. Ou conforme Carneiro (2019, p. 347) “o que confere
a cada uma das realidades suas caracteristicas especificas é que a RA complementa elementos
virtuais ao ambiente real, enquanto que a RV é totalmente integrada por graficos virtuais.”

Nessa interacdo com o mundo real, a realidade aumentada tem oferecido uma nova
possibilidade: o desenvolvimento de “camadas de interface”. Essa possibilidade requer que as

interfaces parecam naturais para o usuario (TELLES, 2018). Em grande parte das vezes, é
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dessa forma que a Realidade Aumentada vem sendo usada, trazendo camadas de informacéo
superpostas a nossa realidade. Analisando essas aplicacfes da Realidade Aumentada,
podemos possivelmente defini-la como um exemplo extremo de heterotopia, conceito
formulado por Michel Foucault (2013) e difundido em uma conferéncia proferida durante o
periodo em que foi professor visitante na Tunisia entre 1966 e 1968, estabelecendo reflexdes
sobre as contraposic¢Oes e cruzamentos do tempo com o espaco.

Foucault (2013) destacou um dos principais principios da heterotopia que seria o
potencial de unir varias realidades discordantes em um mesmo local. Na época 0s principais
exemplos que destacou foram os espacos destinados ao teatro, ao cinema, assim como 0s
jardins, espacos estes que sdo capazes de transportar nossa mente para um estado
contemplativo, que absorve situagdes alheias ao ambiente em que se colocam.

A mencionada heterotopia € uma complexa variante do conceito de utopia, que seria
basicamente um lugar sem lugar, ou um “ndo-lugar”. Seriam estes espagos reais, porém com
relacdes representativas irreais da sociedade, ou seja, representam “a propria sociedade
aperfeicoada, ou ¢ o inverso da sociedade” (FOUCAULT, 2013, p. 115). o autor torna claro o
conceito de utopia ao fazer analogia com o elemento do espelho, conforme citacao:

O espelho, afinal de contas, é uma utopia, pois é um lugar sem lugar. No
espelho, eu me vejo onde ndo estou, em um espago irreal que se abre
virtualmente atras da superficie; estou ali onde ndo estou; uma espécie de
sombra que me confere minha prépria visibilidade, que me permite olhar-
me ali onde sou ausente: utopia do espelho. Mas € igualmente uma
heterotopia, na medida em que o espelho existe realmente e tem, no local
gue eu ocupo, uma espécie de efeito de retorno; € a partir do espelho que

me descubro ausente do local onde estou, ja que me vejo ali. (FOUCAULT,
2013, p.116)

Foucault (2013, p. 119) define também as heterotopias como “um sistema de
abertura e de fechamento que simultaneamente as isola e as torna penetraveis”. Nesses
moldes, compreende-se a relacdo da interacdo virtual da realidade aumentada (RA) com a
ilustracdo apresentada em suporte fisico (papel impresso), que devera se apresentar como
resultado do trabalho pratico desta pesquisa. A ilustracdo em forma de cartaz se apresentara
como um espaco heterotdpico, fazendo mencdo aos conceitos de Foucault (2013), pois
enquanto objetos definidos fisicamente em um espaco material, irdo levar o pablico a outros

espacos através de um celular ou tablet, a partir do acionamento da interacdo em RA.
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Este “sistema de abertura ¢ de fechamento” (FOUCAULT, 2013), se realizara por
meio do uso do aplicativo Artivive® para que esse “outro lugar”, de dimensdes virtuais, possa
ser reconhecido visualmente. O aplicativo Artivive, segundo Rosaria (2019, p. 59), possui um
sistema de leitura que “se baseia no reconhecimento de imagens significativas, contraste de
formas e cores”, proporcionando uma leitura mais delicada e complexa. Tendo a disposi¢ao
ferramentas acessiveis e intuitivas de criagdo e visualizacdo de Realidade Aumentada, o
Artivive atende a artistas e designers principalmente, permitindo a criagédo de novas dimensoes
a partir de um objeto grafico formando um elo entre o fisico e o digital. A pesquisadora ainda

explica detalhadamente:

E neste sentido que a RA funciona. Quando apontamos um smartphone
com uma aplicagdo de RA, o sistema de leitura, faz uma espécie de scan de
um padrdo; um QR code, um codigo de barras, um simbolo ou uma
composicdo de elementos. Assim, o software faz o seu reconhecimento e
sobrepbe a camada digital (video, &udio, animagdo, etc) no ecrd.
(ROSARIA, 2019, p.60)

Até entdo tratamos da relagcdo da Arte com a tecnologia, principalmente nos meios
virtuais, mas ndo podemos desconsiderar os efeitos culturais gerados pela relagdo do homem
com essas novas tecnologias que potencialmente afetam as expressfes sociais e artisticas.

Trataremos a seguir da Cibercultura.

& Artivive é um aplicativo de RA (realidade aumentada) que permite aos artistas criarem novas dimensdes para
suas obras. Basta instalar o aplicativo no celular (que € facilmente encontrado na app store do aparelho), para
comegar a acessar as diversas camadas/membranas da proposta do artista. Disponivel em: <https://artivive.com/>
Acesso em 3 dez. 2020
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2. CIBERCULTURA

Antes de tratarmos especificamente dos aspectos da Cibercultura, é relevante
desmembrar a palavra Cultura, que é dotada das mais variadas definicdes. Geralmente
ligamos diretamente & manifestacdes sociais que vdo desde costumes a festividades, muito
relacionada de modo geral a tradicdo. Esse aspecto tradicional da cultura pode nos dar a
entender como algo inalteravel, mas Santos (apud OLIVEIRA, 2016, p. 22) nos mostra que 0s
efeitos da globalizagdo muito comumente mesclam os aspectos culturais das mais variadas
nacdes. Santos ainda define duas concepcdes de cultura, onde Oliveira explica parafraseando-
o:

(...) a “primeira concepg¢do de cultura. remete a todos os aspectos de uma
realidade social” (p. 23), ou seja, a primeira concepcao que a cultura deriva
se refere a tudo o que especifica a existéncia social de um povo ou nagéo,
levando em conta todos os aspectos de planejar e estruturar a vida social. Ja
“a segunda refere-se mais especificamente ao conhecimento, ideias e
crencas” SANTOS (apud OLIVEIRA, 2016, p. 22)

Conforme Oliveira explica a partir das palavras de Santos, “o conceito de cultura esta
muito atrelado a educacdo, formacdo e, muitas vezes, para se referir a manifestacfes
artisticas” podendo se referir a qualquer cultura, levando em conta as mais variadas
concepgodes de realidade humana. SANTOS (apud OLIVEIRA, 2016, p. 21)

Dessa maneira, € possivel dizer que outra forma de realidade humana foi criada com
a conexdo mundial dos computadores, denotando novas formas de comunicacdo através de
plataformas digitais, gerando uma nova cultura nomeada por Pierre Levy de cibercultura, que
se manifesta “através de um conjunto de técnicas, praticas, atitudes, modos de pensar e de
valores” construidos de forma continua pelos seus usuarios, expandindo-se paralelamente ao
crescimento da rede, chamada pelo autor de Ciberespaco. LEVY (apud OLIVEIRA, 2016,
p.22) “O ciberespago que, por sua vez, é interativo e colaborativo, é o local ideal para que a
inteligéncia coletiva se desenvolva na forma de compartilhamento de informacdo e
conhecimento” LEVY (apud OLIVEIRA, 2016, p.25)

Conforme o autor Lemos, a cibercultura tem inicio “nos anos 50 com a informatica e

a cibernética’, comeca a se tornar popular na década de 70 com o surgimento do

? Ciéncia que tem por objeto o estudo comparativo dos sistemas e mecanismos de controle automatico, regulagdo
€ comunicagdo nos seres Vivos e nas maquinas.
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microcomputador e se estabelece completamente nos anos 80 e 90: em 80 com a informatica
de massa e em 90 com as redes telematicas’®”. LEMOS (apud OLIVEIRA, 2016, p. 23)

E possivel tracar a trajetéria da cibercultura em paralelo com o ja mencionado
histérico da Arte digital, por estar intimamente ligada ao desenvolvimento tecnolégico
computacional, assim como o género literario da ficcdo cientifica, uma vez que o proprio
Levy define a cibercultura como a “cultura do futuro”. LEVY (apud OLIVEIRA, 2016, p. 22)

2.1 Ficcao Cientifica e a Maquinizacao do ser humano

Remontando brevemente um histérico da ficcdo cientifica, identificamos as mais
variadas defini¢bes para o termo, destacando-se como um consenso o fato de ser um género
ligado a apresentacdo de sociedades ficticias com diversas caracteristicas utopicas e ou
distopicas, revelando “uma dupla dimensdo dos tempos, a0 mesmo tempo destrutiva e
criativa” conforme declara o autor Louis Vincent Thomas (apud AMARAL, 2004, p. 37).
Enquanto que a utopia traz em sua narrativa um carater de “mitologia do mundo moderno”,
desvinculado com a sociedade atual, a distopia por sua vez traz o aspecto mais obscuro do
pensamento tecnolégico (AMARAL, 2004, p. 38). Podemos facilmente através dessas
definicBes, estabelecer uma relagdo com os conceitos de heterotopia ja mencionados de
Foucault (2013), que inclusive estabelece a utopia com ligacdo a espacgos reais, porém com
relacdes representativas irreais da sociedade.

Para o autor Scott Bukatman, o género da fic¢do cientifica traz como temas “a
superagcao da condigdo humana e os triunfos da razdo tecnoldgica” que por repetidas vezes
“narra o novo sujeito, apontando para uma profunda reorganizac¢do da sociedade e da cultura”
BUKATMAN (apud AMARAL, 2004, p. 39)

Philip K. Dick (1928 — 1982) € uma figura indispensavel quando se trata de ficcdo
cientifica, suas obras datam principalmente o periodo entre o final da década de 1950 e os
meados da década de 1960, periodo identificado pelos tedricos do género como New Wave.
Este género nasce do fervor cultural dos anos 1960 caracterizado pelo consumo de drogas e
Rock’n Roll, que tomava as radios e TVs por todo mundo. Sob essa atmosfera novos
escritores experimentavam formas de se expressar, alimentando esse estilo, anexando girias
das ruas, violéncia e sexo. Os autores da New Wave buscavam aproximar-se do individuo

através de suas narrativas, demonstrando que suas preocupagdes acerca do uso das tecnologias

196 a comunicacéo a distancia de um ou mais conjunto de servicos informaticos fornecidos através de uma rede
de telecomunicacdes.
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estavam muito mais voltadas a existéncia humana do que a expansdo espacial (AMARAL,

2004). Ainda segundo Amaral:
Os heréis da NW* possuem um perfil de heréi solitério, paranoico e
angustiado por questBes existenciais. O pessimismo em relagdo as
fronteiras da realidade, assim como as relagdes de poder e os elementos
tidos como constitutivos do ser humano reaparecem , na forma de estérias
violentas e sexualizadas, integradas a tecnologia e inseridas no cotidiano.
Na NW, a questdo da imortalidade é retomada a partir de uma angustia
existencial que permeia as personagens em suas relagdes com a sociedade,

as instituicGes, com a tecnologia e os outros individuos (AMARAL, 2004,
pag. 38).

A New Wave foi redescoberta e valorizada nos anos 1980 pelo movimento
Cyberpunk que acaba carregando seu legado através de escritores como Willian Gibson

(Figura 04), Rudy Rucker, Lewis Shiner, John Shirley e Bruce Sterling.

Figura 4 - Capa do livro Neuromancer, de Willian Gibson (1984)
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Fonte: https://www.editoraaleph.com.br/neuromancer/p

O préprio escritor do género Bruce Sterling, define o Cyberpunk como “um produto
definitivo dos anos 80” que tem sua base na Fic¢do Cientifica Moderna popular, com
aspectos da época dourada®?, e principalmente da ja mencionada New Wave. Da atmosfera
dos anos 1980 foi incorporado elementos da cultura pop, do rock, da arte performatica, da

! Abreviacdo que autora utiliza para New Wave

12 Na Ficcéo cientifica é frequentemente reconhecida como um periodo que vai de fins dos anos 1930 ou inicio
dos anos 1940, foi uma época durante a qual o género ganhou a ampla atengdo publica e onde muitas historias
cléssicas foram publicadas.
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cultura hacker, de expressdes artisticas underground™ em geral. (AMARAL, 2004). Para a

autora:

Dentro dessa concepcdo de mistura homem/maquina enquanto algo
apavorante, causadora de horror e espanto, o cyberpunk apresenta-se como
parte desse aparato de engenharia do ser humano maquinico, como um eu
eletrdnico, um devir méaquina que serd a proxima etapa do processo de
digitalizacdo. (AMARAL, 2004, pag. 38).

O autor McCarron declara que o centro da narrativa Cyberpunk gira em torno da
interacdo humana com as maquinas, uma apresentacdo tanto indissociavel quanto conflituosa.
Conforme o autor, tal narrativa “questiona as hierarquias humanas propondo uma diminuigéo
e, quase um borrdo, nas diferencas entre animais, humanos, andrdides, entre outros.”
MCCARRON (apud AMARAL, 2004, p. 38). O autor enxerga esse questionamento
hierarquico no filme Blade Runner, de Ridley Scott (1982), adaptacdo da obra literaria Do
androids dream of eletric sheep?™, escrito por Philip K. Dick e publicado em 1968,

Entre os grandes sucessos do cinema que sustentam o género, podemos citar além de
Blade Runner (1982), outras duas adaptacdes de obras de Philip K. Dick,: Total Recall*® (de
Paul Verhoeven - 1990) e Minority Report*’ (de Steven Spielberg - 2002), conforme mostrado
nos posteres das Figura 5, 6 e 7. O autor infelizmente ndo viu sequer o0 sucesso da primeira
adaptacdo, Blade Runner, pois morreu antes disso, ndo usufruindo de nenhum beneficio da
relevancia que suas obras fariam nos anos 1980 alavancadas pela adaptacdo mencionada
(AMARAL, 2004).

Bo underground é descrito por Adriana Amaral (2005) como sindnimo de alternativo, expressdo comum do
movimento punk, que por sua vez é fortemente ligado a contracultura, o ndo controle. (AMARAL, 2004)

' Blade Runner. Direcdo: Ridley Scott. Estados Unidos; Hong Kong: Warner Bros. Pictures, 1982. (117min)

> Androides Sonham com Ovelhas Elétricas? (traduco livre)

'® Total Recall. Dirego: Paul Verhoeven. Estados Unidos: Carolco Pictures, 1990 (113min)

' Minority Report. Direcdo: Steven Spielberg. Estados Unidos: 20th Century Fox DreamWorks SKG, 2002
(145min)
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Figuras 5, 6 e 7 - Pdsteres de adaptacGes cinematograficas das obras de Philip K. Dick, Blade
Runner (1982), Total Recall (1990) e Minority Report (2002)

30TH ANNIVERSARY — NEWLY RESTORED TO M C RUI S E
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Fonte: Fonte: Fonte:
https://br.pinterest.com/pin/593701  https://www.fathomevents.com/ev  https://br.pinterest.com/pin/293508
163349268448 ents/total-recall-30th-anniversary 100684565331

Philip K. Dick escreveu suas obras de ficcdo cientifica sob a atmosfera do que
chamamos hoje de New Wave, as versdes cinematograficas de suas obras, porém, sdo
especificamente categorizadas como Cyberpunk, pois foram construidas sob o contexto dessa
visdo de mundo, uma vez que datam a partir dos anos 1980, periodo que surgiu 0 movimento,
e principalmente pela tematica da “maquinizagdo dos seres humanos e da perda da
individualidade frente as tecnologias” (AMARAL, 2004, p. 37).

Nos trés filmes, temos um fio condutor entre as narrativas: a questdo da
memodria e da construgdo da identidade através de suportes tecnolégicos.
Seja pelo implante de memorias e dos artefatos que lhe conferem uma
suposta “veracidade” como a fotografia, utilizada em Blade Runner, os

souvenirs de viagem utilizados em Total Recall e os videos/ hologramas
gravados de Minority Report (AMARAL, 2004, p. 39)

Através de Deckard, Quaid e Anderton, respectivos protagonistas das trés adaptacoes
cinematograficas mencionadas, temos a personificacdo do heroi kdickiano, que vivencia um
aspecto de filmes Noir'® sob sombrios cenérios urbanos, onde se vé envolto a uma complexa

trama de intrigas da qual ndo se sente confortavel em confiar em ninguém, cabendo desvendar

'® Noir refere-se & uma expressao francesa (cuja tradugdo ¢ “preto”) que designa um subgénero de filme policial,
derivado do romance de suspense influenciado pelo expressionismo alemdo, o qual teve o seu apice nos Estados
Unidos entre 0s anos 1939 e 1950. Mais informac6es a respeito do cinema Noir: CABRAL, Danilo Cezar. O que
¢ um filme noir? Mundo Estranho. Site Super Interessante. 14 fev. 2020, Disponivel em:
<https://super.abril.com.br/mundo-estranho/o-que-e-um-filme-noir> Acesso 3 dez. 2020


https://br.pinterest.com/pin/293508100684565331/
https://br.pinterest.com/pin/293508100684565331/
https://super.abril.com.br/mundo-estranho/o-que-e-um-filme-noir/
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as motivacbes que o envolvem nessa teia, 0 que faz questionar-se sobre sua propria
identidade. Tais paranoias e conflitos existenciais marcariam o elo do protagonista com o
homem contemporaneo. (AMARAL, 2004)

No enredo das obras de (Philip K. Dick, que projetavam um futuro distante,
predominava-se uma sensacdo de pessimismo em relacdo ao ser humano, a tecnologia e a
sociedade como um todo. Adriana Amaral (2004) adapta as palavras de Adam Roberts ao

afirmar que:

Os textos de PKD detalham a interacdo da humanidade com a mercadoria
fetichizada da sociedade de consumo, desconfiando do poder fascinante das
coisas, dos objetos enquanto signos. (ROBERTS apud AMARAL, 2004, p.
37)

A influéncia da New Wave, estabelecida aqui pela relacdo definida por Philip K.
Dick do ser humano com a tecnologia, e do Cyberpunk, sucessor de seu legado, continua
influenciando nossa relacdo com a tecnologia, o consumo, a sociedade e expressdes visuais.
A seguir conheceremos mais sobre essa dupla que carrega muitos dos aspectos da

cibercultura, influenciando-a como um todo.

2.2 Daft Punk e a Ciberarte

Com os processos de producdo da musica se tornando cada vez mais mecanizados,
h& uma busca da maioria dos artistas em imprimir o aspecto humano em seus trabalhos,
evidenciar o homem enquanto criador. A dupla francesa de musica eletrénica Daft Punk,
busca exatamente o contrario: “ao invés de preservar a figura humana, eles conscientemente
buscam eliminé-la” GUIRAU; MANTOVANI (apud OLIVEIRA 2016, p. 51). A abordagem
de Daft Punk consiste em dissociar o aspecto humano de seus trabalhos, elevando a tecnologia

como protagonista. Segundo Oliveira, sobre a formagéo da dupla em questéo:

Guy-Manuel de Homem-Christo e Thomas Bangalter se conheceram na
escola primaria em 1987, na Franca. Os dois tornaram-se amigos e na
escola mesmo comegaram a gravar algumas misicas. Em 1992 os dois
amigos, junto com Laurent Brancowitz, criaram uma banda chamada
Darlin’ (figura 14), que tinha como instrumento basico a guitarra. O nome
da banda foi homenagem a musica de mesmo nome da banda norte-
americana da década de 1960 The Beach Boys. Uma critica ruim da revista
inglesa Melody Maker, onde ela destacava que o som da Banda Darlin’ era
de “a bunch of Daft Punk” - “um bando de punks bobos”, foi a responsavel
pelo futuro nome da banda de Guy-Manuel de Homem-Christo e Thomas,
que ap6s o fim Darlin’, criaram o Daft Punk (OLIVEIRA, 2016, p. 38).

% Abreviago para o nome do escritor Philip K. Dick.
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Visualmente a dupla pode ser identificada por meio de dois avatares robdticos
(Figura 8), elevando a questdo da dissociagdo humana, e de quebra, fugindo da
superexposi¢cdo que a industria fonografica, para, em teoria, desviar toda a atencdo de seus

admiradores exclusivamente para suas criagoes.

Figura 8 - Cena do filme Daft Punk’s Electroma (2006)

Fonte: https://filmmakermagazine.com/archives/issues/summer2008/daftpunk.php

O distanciamento de suas figuras humanas ndo limita a relacdo forte que Daft Punk
sempre teve com a imagem, onde se reforga a expressdo de conceitos futuristas. Percebemos
isso na publicidade por tras de cada um de seus albuns. Seu primeiro album, Homework, de
1997 teve marcante repercussao pela sua inovacao, e em 1999 uma série de clipes foram
lancados para ampara-lo, recebendo o titulo de D.A.F.T. — A Story about Dogs, Androids,
Firemen and Tomatoes”. Para o seu segundo &lbum, Discovery, de 2001, foi lancado um
longametragem animado com a supervisdo do desenhista japonés Leiji Matsumoto, que
recebeu o nome de Interstella 5555: The 5tory of the 5ecret 5tar 5System 42.%! Para o seu
terceiro album, Human After All, de 2005, a dupla se aventurou no cinema para lancar na
mesma época do album o filme Daft Punk’s Electroma, no cultuado Festival de Cannes. No
seu quarto album a dupla estreia em uma producdo Hollywoodiana, a paixao da dupla pelos
conceitos futuristas os levou a receber o convite para produzir a trilha para o filme Tron: the
Legacy®, da Disney, que conta com a aparicdo da dupla como DJs no mundo virtual. O
album leva o titulo do filme sequencial do inovador Tron, de 1982, que foi feito quase todo
sob efeitos de computacdo grafica. O primeiro filme contou com os trabalhos de Wendy

Carlos, compositora de musica eletronica, na trilha sonora, a mesma responsavel pela trilha de

2% Traducéo livre do autor: Uma Histdria sobre Cées, Androides, Bombeiros e Tomates
*! Tradug&o livre do autor: Interstella 5555: A Histdria do Sistema Estelar Secreto
22 Tron: the legacy. Direcdo: Joseph Kosinski. Estados Unidos:Walt Disney Pictures, 2010. (125min)


https://pt.wikipedia.org/wiki/Joseph_Kosinski
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Laranja Mecanica,”® de 1971. Wendy Carlos foi uma das artistas precursoras a usar
sintetizadores em suas musicas. Levando isso em conta, assim como o estilo da dupla Daft
Punk, a trilha de Tron: the Legacy fugiu do esperado, uma vez que a dupla contou com uma
orquestra verdadeira composta por 85 pessoas, trazendo o compositor Joseph Trapanese na
regéncia. (OLIVEIRA, 2016)

Figura 9 - Cena da participacdo de Daft Punk no filme Tron: the Legacy (2010)

Fonte: https://filmschoolrejects.com/dario-argento-daft-punk/

Daft Punk faz parte de uma geracdo de artistas que se beneficia da digitalizacdo da
musica, nao possuindo grande dependéncia das gravadoras. Trabalhando no formato “Home
studio”, estdo livres de seguir tendéncias ou da pressdo de se criar algo novo, pelo contrario,
usam muita das vezes de recortes de musicas e audios para criar suas expressées sonoras. Na
era da digitalizacdo, sdo muitos os artistas que, assim como Daft Punk, se expressam através
de samplings “trechos de obras ja gravadas e reordenagdes de sons, obtidos em acervos
digitais, nascendo assim novas obras, que poderdo servir para producdo de outras, através do
mesmo processo que foram criadas” (OLIVEIRA, 2016, p. 27). O sampling foi uma técnica
amplamente difundida no estilo tecno, uma vertente da musica eletrénica nascida em Detroit
nos anos 1980, que acabou reforcando em suas expressdes caracteristicas da cibercultura, pois
levava os artistas a terem uma ampla relacdo coletiva com o virtual, em um fluxo continuo de
transmissdo de material sonoro. “Reencontramos com a musica tecno a formula dindmica que
define a esséncia da cibercultura: quanto mais universal for, menos totalizavel serd” LEVY
(apud OLIVEIRA, 2016, p. 28) Nesse contexto colaborativo do ciberespaco, a producao
artistica é chamada por Levy de ciberarte, da qual carrega como caracteristica a:

“[...] participacdo nas obras daqueles que as provam, interpretam, exploram
ou leem.[...] ndo se trata apenas de uma participacdo na construcdo do
sentido, mas sim uma co-produgdo da obra, ja que o “espectador” é
chamado a intervir diretamente na atualizacdo” (LEVY, 1999, p. 135,

23 Laranja Mecanica. Diregdo: Stanley Kubrick. Reino Unido; Estados Unidos: Warner Bros. 1971. (136min)
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grifos do autor). Essas obras virtuais sdo abertas. O momento da criacdo
deixa de ser o momento de sua concep¢do, uma vez que, essas obras estdo
em continua atualizacdo, ja que, conforme Lévy (1999, p. 150) imagens e
textos, por exemplo, sdo gradativamente “[...] objeto de praticas de
sampling e de remixagem. [...] qualquer imagem é potencialmente matéria-
prima de uma outra imagem, todo o texto pode constituir o fragmento de
um texto ainda maior”. LEVY (apud OLIVEIRA, 2016, p. 25)

Carneiro (et all, 2019) atesta sobre esse estado maleavel da informacéo digital, cujo

desenvolvimento dos

recursos tecnoldgicos potencialmente gera novas culturas.

Parafraseando Lev Manovich, explica:

A interatividade digital, intermediada por um software, é um novo capitulo
da historia da cultura humana. A informac&o é recombinével e remontavel,
seguindo a mesma ldgica de producéo da sociedade industrial. O uso de um
software é tanto produto da cultura como gerador da mesma. O que
acontece € uma transformacéo da base — agora humérica — com um visual
dito “classico”. A cultura visual foi acoplada em sistemas digitais, mas
manteve a sua aparéncia: ndo houve um abandono do antigo, deu-se uma
nova linguagem para reproduzi-lo. MANOVICH (apud CARNEIRO et al,
2019, p. 343)

E nesse contexto cibercultural de producéo artistica que esta enraizada a subcultura

da Retrowave, incluindo os seus mais variados géneros musicais, como a Synthwave®* que

possivelmente € influenciada por Daft Punk, conforme possibilidade levantada por Miranda

(2018), incluindo a questdo do anonimato e a relacdo cyberpunk que estabelece entre humano

e tecnologia, potencialmente recebendo de volta influéncia do coletivo. A técnica do sampling

mesmo, muito difundida pela producdo da dupla, é usual nos mais variados géneros musicais

da retrowave. Em 2013, Daft Punk langa o album do qual possivelmente mais se aproxima

dos conceitos da Synthwave, o dlbum Randon Access Memories (Figura 10) que leva como

referéncia a disco-music dos anos 1970 e 1980, com aspecto antigo (retro) e aura de nostalgia,
dissociando-se muito de seus antigos trabalhos. (OLIVEIRA, 2016)

24 N .. . . N P P . . .
Um dos géneros musicais da Retrowave, cuja sonoridade faz referéncia as musicas criadas por sintetizadores

dos anos 1980.
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Figura 10 - Capa do album Random Access Memories (2013)

Fonte: https://www.amazon.com.br/Random-Access-Memories-Daft-Punk/dp/B00C061I13K

A seguir entraremos mais a fundo no aspecto da mencionada retrowave e,

principalmente, em dois dos mais reconhecidos subgéneros, o Outrun e VVaporwave.
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3. TEMATICA RETROWAVE

Segundo o pesquisador de culturas digitais Suominen (apud PERANI, 2014, p. 3) “A
palavra retr0, que se origina do latim, se refere a uma volta, um retorno, ou algo repetitivo.”
Nesse sentido, a expressdo Retrowave, pode ser desmembrada e traduzida da seguinte
maneira, Retro: retorno do passado/ Wave: onda, e assim temos uma “onda retr6”. Um
fendmeno particularmente produzido na era da internet, movimento em que variados USUarios
vém aderindo, como dedicados “surfistas”, a essa cultura. As expressdes visuais produzidas
neste movimento se confundem com imagens produzidas nos anos 1980 ou 1990,
principalmente, fazendo com que seus consumidores revivam, em seu imaginario, essas
respectivas épocas.

A partir dos conceitos de Foucault (2013) apontados anteriormente, as mesmas
heterotopias que relacionamos as Realidades Aumentadas podem também estar relacionadas a
retalhos do tempo, podendo ser chamadas de heterocronias. Nesse caso, para o fildsofo “A
heterotopia se pde a funcionar plenamente quando os homens se encontram em uma espécie
de ruptura absoluta com o seu tempo tradicional.” (FOUCAULT, 2013, p. 118). Pensando
nestas afirmacg0es, associamos as manifestacdes visuais geradas por meio das redes www e
denominadas “Retrowaves” a estas relacdes heterocronicas, uma vez que sao produzidas
imagens que revelam por vezes uma relacdo de expectativa de resgate daquilo que ficou no
passado, trazendo para 0 presente a sensacdo de um outro tempo. A seguir entraremos mais a
fundo nessa fenda temporal, compreendendo mais 0s aspectos da mencionada Retrowave.

A origem dessa cultura “retr6” remonta o inicio dos anos 2000, onde uma sensagao
de “chacota” atribuida ao visual dos anos 1980, devido a baixa qualidade das imagens, passou
a ser substituida gradativamente pela reveréncia. Mentes criativas pertencentes as geracfes X
e Y, que cresceram nos anos 1980, passaram a produzir expressfes visuais e sonoras com
carater “retr6” inserindo elementos que fizeram parte de sua juventude. Diak (2018) atribui ao
jogo Grant theft Auto: Vice City®, jogo lancado no comeco do milénio que se ambienta nos
anos 1980, grande importancia na sensagdo de reveréncia que tais geraces passaram a fazer

aos anos 1980.

2> Grand Theft Auto: Vice City é um jogo eletrdnico de agdo-aventura desenvolvido pela Rockstar North e
publicado pela Rockstar Games, lancado em outubro de 2002 para PlayStation 2, maio de 2003 para Microsoft
Windows e outubro de 2003 para Xbox.
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Figura 11 - Capa do jogo Grand Theft Auto: Vice City (2002)

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Grand_Theft_Auto:_Vice_City

Esse movimento “retr6” se inseriu também na area musical, principalmente, com o
surgimento de variados géneros como o Synthwave e Vaporwave, que podem ser identificados
também pelo termo Retrowave, que abrange ambos. Nesta recente e imbricada estética visual
e sonora, encontramos variacfes para as denominagdes deste movimento, assim como
também outras ramificacdes, por exemplo: a estética Synthwave pode ser chamada também de
Outrun, em referéncia ao primeiro aloum musical do DJ francés Kavinsky, cujo nome foi
baseado no jogo de corrida de arcade da Sega”®chamado Out Run, de 1986 (Figura 12). A
partir daqui, o termo Outrun passa a designar também uma especifica estética de carater
“retré” amparada por elementos dos anos 1980, seja pelo aspecto visual semelhante ao VHS,
as linhas de grade em Neon Magenta, ou pelas figuras de palmeiras e carros velozes. Na
figura 13, o DJ francés Kavinsky se apresenta sob uma roupagem dos anos 1980, ao lado de
outros elementos que representam essa década. Forma-se aqui o conceito visual de seu album:

Outrun

%% A Sega Corporation é uma desenvolvedora e publicadora japonesa de jogos eletrdnicos sediada em Téquio
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Figura 12 - Capa do jogo Out Run (Versao de Sega Mega Drive, 1991)

16.81T CARTRIDGR

SEEA® ‘
GEN€5|5

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/692147036462779012/

Figura 13 - DJ francés Kavinsky e conceito visual de seu album: Outrun

Fonte: https://synthwave.fandom.com/wiki/Kavinsky

A pesquisadora e artista Julia Miranda (2018) desenvolveu um interessante estudo
pela UFRN sobre o Retrowave, e criou um didatico infografico que coloca em evidéncia as

referéncias e subdivisdes do género estético, conforme podemos observar na Figura 14:
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Figura 14 - Fluxograma de influéncias do Synthwave e seus subgéneros. Autoria de Jalia Miranda
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Fonte: Miranda, 2018, p.14

Diante da complexidade das denominacdes, acreditamos ser importante salientar as
distingdes das duas das principais vertentes do Retrowave: Vaporwave e Outrun. Enquanto
que o Outrun se concentra a referenciar os anos 1980, o Vaporwave ird manifestar
principalmente elementos dos anos 1990, agregando algumas caracteristicas em comum das
duas décadas, como o aspecto publicitario através de recortes de andncios, expressando porém
a descartabilidade de um capitalismo tardio, representado através de efeitos de deterioracao
em suas expressdes sonoras e visuais. Deste modo, estética Vaporwave tem como
preocupacdo demonstrar a fragilidade de hardwares e softwares dos anos 1980 e 1990 e sua
obsolescéncia.Um dos elementos em comum nos tipos compositivos € o aspecto visual do
VHS, que diferencia-se no Vaporwave por valorizar principalmente os efeitos de deterioragéo
presente em fitas deterioradas . Talvez a mais marcante distin¢ao entre as composicdes seja a
apresentacao e representacao do ritmo, pois enquanto a estética Outrun expressa a velocidade
em suas musicas synthwaves como também em diversas expressdes visuais, 0 Vaporwave

demonstra a perda dessa velocidade, em ritmos mais lentos. Visualmente o Vaporwave é
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marcado pelos tons pastéis e temas que lhes combinam, como cendrios nauticos e tropicais,
sdo recorrentes também a aplicacdo de imagens de esculturas classicas greco-romanas e de
elementos da arte pop japonesa, como animes, mangés, videogames das geracdes 8 e 16 bits*,
conforme apresentado na imagem abaixo que coloca os géneros Vaporwave e o Outrun em

oposicéo (figura 15):

Fonte: https://youtu.be/qGodWY9vZN8

Bergamin (2017) complementa a explicacdo sobre a estética Vaporwave:

O vaporwave, em sintese, trata-se de uma manifestacéo artistica que baseia-
se no rearranjo do arquivo audiovisual e sonoro da era da web 1.0, durante
a década de 1990 — com todas as suas promessas futuristicas, graficos
assépticos, sons de operacionalizagdo de sistemas operacionais como
Windows 95 etc.— sendo colocados em justaposi¢do com imagens visuais e
sonoras relacionadas simbolicamente ao capitalismo financeiro dos anos
1980 — comerciais de TV de multinacionais; Muzak; smooth jazz e outros
estilos musicais tipicos de spas, resorts e sagudes de hotéis cinco estrelas
(BERGAMIN, 2017, p. 6)

N&o é possivel apontar com precisdo da onde partiu 0s primeiros passos da expressao
Vaporwave, porém ha um consenso de que Daniel Lopatin foi precursor do género com o
langamento de “Chuck Person’s Ecco Jams Vol.1”(2010), devido a presenca de “colagens de
sons ambientes, muzaks®, e os loopings®® feitos a partir desses sons”. (FERREIRA, 2019, p.

37) O grande impulso global do género veio com a viralizacdo em diversas comunidades

%’ Na histria dos consoles de videogame corresponde respectivamente a terceira e quarta geracdo. A terceira (8
bits) teve inicio em 15 de julho de 1983 no japdo, com o langamento do Famicom (Family Computer), ja a quarta
(16 bits) compreende os consoles langados entre os anos de 1987 e 1996.

%0 termo Musica de elevador refere-se a um estilo suave de arranjos instrumentais de Msicas populares
designadas para tocar em centros comerciais, mercearias, lojas de departamentos, sistemas telefonicos, barcos,
aeroportos, salas de espera de doutores e dentistas, e elevadores.

2% Aqui se refere a um ciclo de repeticdes.
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onlines do albiim “Floral Shoppe”(2011) de Macintosh Plus (um dos pseudonimo de Ramona
Xavier).

“Floral Shoppe” conta com 50 minutos de cangdes criadas a partir de
samples de hits pops antigos, como “It’s Your Move” de Diana Ross, que
gerou, inclusive, a misica tema do movimento, 'J 4275 >4 420/ BEK
M2 E 21— 0 uso de caracteres japoneses é bem presente no género
e a sua traducdo parece importar menos do que a sua estética e o
estranhamento gerado por ela. (FERREIRA, 2019, p. 38)

A capa do &lbum Floral Shoppe traz as mais marcantes caracteristicas do aspecto
visual do género: o uso de imagens justapostas que promovem encontros de elementos que
normalmente jamais fariamos relacdo um com o outro, sendo no caso uma estatua greco
romana, uma paisagem de uma grande cidade proveniente de um noticiario, caracteres
japoneses, cenario 3D partindo De linhas de grade e saturadas cores em RGB>!. “E nesse
ponto, a incomum mistura de elementos, que se constroi a forte associagdo entre o Vaporwave
e a Pintura Metafisica®®” (FERREIRA, 2019, p. 38).

Figura 16: Capa do album Floral Shoppe, de Macintosh Plus, 2011

MAG7°5 74 '

= rn—= Y @ﬁ-FEFE

Fonte: https://en.wkipedia.org/wiki/FIoraI_Soppe

% 0 titulo pode ser traduzido para “Lisa Frank 420/Computagdo moderna”, percebida por alguns participantes
como uma aluséo a tecnologia (Computacdo moderna), a psicodelia e cultura canabica (420) e a cultura pop
(Lisa Frank , designer responsavel por adesivos famosos nos anos noventa)

31 Abreviacdo das cores vermelho, verde e azul utilizadas digitalmente.

32 0 estilo caracteriza-se pela utilizacio de imagens que conduzem a um ambiente misterioso, enigmético,
onirico, com iluminacao irreal e perspectivas impossiveis, e iconografia simbdlica estranha.
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Na musica esses recortes desconexos acontecem através do sample®. Grafton Tanner
(apud FERREIRA, 2019), um estudioso do tema, aponta 0 sample como marco da histéria da
arte, pois expande de maneira ilimitada as possibilidades de manipula¢do de mdsicas e audios
preexistentes no cenario digital em prol da criacdo de novas obras musicais. O sample acaba
sendo algo primordial para o género Vaporwave.
O Vaporwave se define pelos recortes musicais e visuais que rearranjam imagens e
sons dos anos 1980 e principalmente dos anos 1990, partindo desse principio, Ferreira (2019)
relaciona 0 movimento ao pastiche de Jameson parafraseando o autor com as seguintes
palavras:
(...) a historia foi delegada ao papel de “museu do imaginario” em que os
objetos do passado sdo, hoje, apenas uma forma de ganhar dinheiro. A
partir de gatilhos nostalgicos que prometiam um futuro que nunca
aconteceu, vende-se a sensacdo de que, na verdade, a vida era melhor no

passado. Dessa forma, a histéria se torna um artefato a ser vendido.
JAMESON (apud FERREIRA, 2019, p.39)

“Tudo que eu quero é que as coisas voltem a ser da forma que elas nunca foram”, ¢
como se traduz a frase disposta na seguinte imagem (Figura 17), junto a elementos visuais
tipicos da vertente. Tais elementos reforcados pela afirmacdo apresentam muito do espirito
Vaporwave, exaltando a nostalgia e melancolia em torno de uma expectativa de um futuro que
nédo se consolidou. (FERREIRA, 2019),

Figura 17: Nostalgia e melancolia na montagem vaporwave

ALL I WANT

BACK TO THE WAY-THEY
NEVER WERE.~

3 Amostra de sons, sendo eles trechos (ou partes inteiras) de musicas ja existentes, instrumentos de forma
isolada ou até sons do “dia a dia”.
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Remontando as origens do Outrun, conforme Miranda (2018), ao filme “Drive
(2011)** do diretor Nicolas Winding Refn, apresentado nas Figuras 18 e 19, atribui-se a
popularizacdo do género musical Synthwave (ou Outrun).

Figura 18 - Pdster do filme Drive (2011)

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/629870697856667882/

Figura 19 - Poster do filme Drive (2011)

“A BLOOD PUMPING THRILL RIDE OF A MOVIE”

Fonte: https://medium.com/@gabrielvince/cr%C3%ADtica-drive-nicolas-winding-refn-2012-e90de7de6233

** Drive é um filme policial neo-noir de drama e suspense estadunidense de 2011, dirigido pelo dinamarqués
Nicolas Winding Refn e escrito por Hossein Amini. E estrelado por Ryan Gosling, Carey Mulligan, Bryan
Cranston e Albert Brooks. Foi um filme aclamado pela critica especializada, recebendo mengGes por suas
performances, direcdo, estilo visual, partituras, design de som e sequéncias de ago.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Filme_policial
https://pt.wikipedia.org/wiki/Film_noir#Neo-noir
https://pt.wikipedia.org/wiki/Filme_de_drama
https://pt.wikipedia.org/wiki/Filme_de_suspense
https://pt.wikipedia.org/wiki/Estados_Unidos
https://pt.wikipedia.org/wiki/2011_no_cinema
https://pt.wikipedia.org/wiki/Nicolas_Winding_Refn
https://pt.wikipedia.org/wiki/Ryan_Gosling
https://pt.wikipedia.org/wiki/Carey_Mulligan
https://pt.wikipedia.org/wiki/Bryan_Cranston
https://pt.wikipedia.org/wiki/Bryan_Cranston
https://pt.wikipedia.org/wiki/Albert_Brooks
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cr%C3%ADtica_de_cinema
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A trilha sonora do filme atraiu principalmente nerds, gamers, fés de filmes de horror,
que passaram a produzir por conta prépria expressdes musicais contribuindo com este estilo.
Muitas destas producdes foram realizadas por pessoas que ndo possuiam nenhum
conhecimento em composi¢cdo musical, levados pela facilidade que alguns softwares
ofereciam para tal producdo, ao estilo DIY (Do it yourself) ou “Faca vocé mesmo”,
lembrando a postura subversiva e expressiva do Movimento Punk da década de 1980. Sobre
isso Miranda esclarece:

Esse estilo musical e visual surgiu a partir de um projeto de produtores de
musica eletronica franceses, o qual pretendia expressar o saudosismo pela
estética exagerada da midia de massa dos anos 80. O que eles ndo
esperavam era que este projeto pudesse angariar tanta atencdo de fas
talentosos que adotaram o estilo e passaram a produzir eles mesmos,
adicionando a prdpria subjetividade e bagagem cultural em suas mdsicas.
(MIRANDA, 2018, p. 51)

Para Robert Loss (2017) a expressdo do synthwave traz para os dias de hoje uma
melancolia de tempos onde as emocdes desapareciam rapido demais e hoje desaparecem mais
rapido ainda. Desse modo, a synthwave do presente assume uma aura de grande nostalgia, que
supera intengdes comerciais, trazendo de volta “um tempo em que a novidade ja estava sendo
assaltada pelo ritmo acelerado de novas tecnologias de computador e por uma cultura pop
apressada” (LOSS, 2017, p. 75).

Loss (2017) descreve o Synthwave como um desvio do género new wave, que nesse
caso nomeia o estilo musical de bandas dos anos 1980, tais como como Depeche Mode e
Psyche. Ainda de acordo com Loss (2017), na musica o synthwave se divide em duas
principais linhas: uma exalta o retorno a bandas musicais dos anos 1980 e a outra se volta para
a cultura pop dos anos 1980.

Tendo como referéncia a sua inser¢do tanto na musica quanto em trilhas sonoras
produzidas para o cinema, podemos encontrar a referéncia do estilo Synthwave em filmes do
produtor John Carpenter, como Escape from New York (1981), The Fog (1980), Halloween 11
(1980), They Live (1988), e também em trilhas sonoras de videogames, a exemplo de jogos
como Spy Hunter(1983). Desta forma, o estilo aplicado em referéncia as trilhas sonoras do
cinema e de videogames, e da cultura pop dos anos 1980 em geral, ficou conhecido como

Outrun.
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Figura 20 - Poster do filme Escape from New York (Fuga de Nova York), de 1981

Fonte: https://reelgood.com/movie/escape-from-new-york-1981

Algumas produc¢des mais recentes do cinema convencional vém adotando a estética
Retrowave como inspiracdo. Sao exemplos o filme Thor Ragnarok® (2017) dirigido por Taika
Waititi e o curta indie Kung Fury®® (2015) de direcio de David Sandberg, que carregam
aspectos da retrowave tanto visualmente quanto em sua trilha sonora.

No péster do filme Thor: Ragnarok (2017) apresentado na figura 21, é possivel notar
aspectos tipicos do retrowave, especificamente o Outrun, principalmente por meio da

tipografia cromada e estilizada, semelhantes a estética dos anos 1980.

*> Thor Ragnarok. Direc&o: Taika Waititi. Estados Unidos: Marvel Studios, 2017 (130min)
**Kung Fury. Direcéo: David Sandberg.Suica: Moving Sweden, 2015 (31min)


https://pt.wikipedia.org/wiki/Taika_Waititi
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Figura 21 - Poster do filme Thor Ragnarok (2017)

Fonte: https://www.elo7.com.br/big-poster-filme-marvel-thor-ragnarok-lo02-tamanho-90x60-cm/dp/F1DFC4

Apresentamos abaixo (figuras 22 e 23) imagens do curta metragem denominado
Kung Fury (2015), nestas cenas podemos notar praticamente todos os clichés que evidenciam
a estética Outrun: as linhas de grade neon magenta, as figuras de palmeiras sob o p6r do sol,

carros velozes, o aspecto visual de VHS e elementos da cultura pop dos anos 1980.

Figura 22 - Cena do curta metragem Kung Fury, de David Sandberg (2015).
Minuto 02:09.

o 5 : e K '
- g OSSN el .8 .
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=bS5P_LAqiVg
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Figura 23 - Cenas do curta metragem Kung Fury, de David Sandberg (2015).
Minutos 02:28, 02:51, 05:41, 05:46, 05:21, 11:17.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=bS5P_LAqiVg

A estética Synthwave acaba revivendo intensas sensacfes do inicio da década de
1980, periodo marcado com o surgimento de novas tecnologias de uso movel e pessoal, que
vinham em contraposi¢do com o temor de um apocalipse nuclear. (LOSS, 2017)
O autor Nicholas Diak (2018) reconhece o sucesso da série produzida pela rede
Netflix, denominada Stranger Things, criada pelos irmdos Duffer em 2016, e atribui a mesma
0 importante papel para que o género synthwave alcancasse o publico mais convencional, uma
vez que sua trilha original segue esse estilo. Segundo Diak a trilha synthwave presente na
série, composta pela dupla Kyle Dixon e Michael Stein, ajuda a resgatar com saudosismo a
aura de produc@es dos anos 1980, assim como também as sombrias tensdes da Guerra Fria.
Stranger Things influencia o género synthwave, a medida que artistas e
musicos incorporam elementos Unicos da série, como sugestdes de masicas,

personagens, o tipo de letra do titulo do programa e assim por diante, em
sua propria arte e composicéo. (DIAK, 2018, p.22)
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Figura 24 - POster da primeira temporada de Stranger Things
Matt e Ross Duffer (2016)

il

A NETFLIX ORIG};NAL SERFES

ORIGINAL MUSIC BY KYLE DIXON & MICHAEL STEIN + VOLUME ONE

Fonte: https://www.amazon.com.br/Stranger-Things-Season-Vol-1-OST/dp/BO1LTHKZ52

A seguir buscaremos entrar em aspectos mais profundos por trés da retrowave, além

de relagOes externas acerca do uso de tais estéticas.

3.1 Synthwave e mais além

Confirmando a nostalgia como elemento propulsor do synthwave e a sensacdo de
constante novidade impressa na época, um artista do género conhecido no circuito como
Mega Drive, chega a declarar em um artigo sobre o género musical, de 2015 que os anos 1980
Ihe "foi bastante méagico, pois tudo ainda era novo e grande™ e um fa do género musical exalta
no mesmo artigo a cultura pop do periodo ao dizer que "muitos filmes daquela época parecem
cartas de amor para um presente que desaparece, com impermanéncia incorporada em todas
as cenas"”, e conclui " Ferris Bueller's Day Off (Curtindo a vida adoidado, de John Hughes,
1986) me fez perder a adolescéncia enquanto eu ainda era adolescente ". (LOSS, 2017, p. 75)

Segundo Rushkoff (apud LOSS, 2017, p.74), particularmente a aura futurista dos
anos 1980 implicava um aspecto otimista de progresso inevitavel, como também a ansiedade
causada pela sensagdo de estarmos “nos movendo rapido demais, sem prestar atengdao”. Por
outro lado, essa distracdo era parte da emogdo, e Vendetta, artista do género synthwave,
explica que isso se materializava nas musicas mais que em qualquer coisa, uma vez que se
aproveitavam das novas tecnologias para produzir novos ruidos, e "havia certa pressa
envolvida porque, literalmente, nunca haviamos ouvido esses sons antes", conclui Vendetta.
Portanto a synthwave dos anos 1980 também proporcionou uma “corrida de descobertas

tecnologicas”, artistas produziam e reproduziam no anseio de ndo perder a emog¢do
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proporcionada pela nova descoberta, uma vez que sabiam o qudo breve aquilo seria
suplantado pelo novo. (LOSS, 2017, p.74)

Garrett Hays, artista synthwave que se intitula como Lazerhawk em seus trabalhos,
parece lamentar o presente transitorio dos anos 2000, embebido pela distracdo, sendo tomado
pela velocidade da transicdo cultural, pois mesmo o que ha de mais novo, esta sujeito a ser
uma mera paisagem em movimento observada de um trem em grande velocidade. Aqui as
manifestagdes de synthwave se destacam do futurismo original, ndo sendo estaticas e sim
desesperadoras. No lar virtual de LazerHawk, o site da Rosso Corsa Records, € possivel
encontrar uma descricdo em que a gravadora se intitula "especializada em Outrun Electro,
Synthwave e Chillwave em dedicacdo aos anos 1980", firmando seu compromisso com a
nostalgia. LazerHawk se limita a seletivas e limitadas varidveis sonoras para manter esse
compromisso , resistindo “aos impulsos frenéticos de uma sociedade ansiosa”, atingindo a
liberdade através dessa superacdo e esperando que as grandezas do novo, que permeavam na
sensacgdo por tras dos anos 1980, possam encontrar o caminho de casa no futuro. (LOSS,
2017) LazerHawk apresenta também em seu Album Visitors, outro recorrente tema do
synthwave: a ficcdo cientifica. Vemos que enquanto os futuristas tentavam fundir maquina,
cidade e guerra, LazerHawk apresenta um mundo onde a maquina é o computador, e 0
computador por sua vez (principal ferramenta do produtor de synthwave) ¢é tudo, “a cidade, o

estado, a atmosfera” , seria a vitoria dos futuristas. (LOSS, 2017, p. 73)

Figura 25 - Capa do Albim Visitors, de Lazerhawk, 2012

Fonte: https://www.discogs.com/Lazerhawk-Visitors/release/3514443
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|Desse modo, indo além do aspecto da nostalgia, Robert Loss (2017) traca ligagéo
entre a estética Outrun e os conceitos do Futurismo®’ italiano que se manifestou no comeco do
século XX. N&o sendo exatamente as obras visuais dessa vanguarda o ponto de principal
comunhdo, mas sim as ideias por tras de seu manifesto. Ao enxergarmos a representacao de
temas como ‘“velocidade, carros, masculinidade, cidade, heroismo, violéncia gloriosa,” entre
outros, somos levados as palavras de Marinetti em seu manifesto futurista, quando dizia
"Pretendemos exaltar agOes agressivas, uma insonia febril, o passo do piloto, o salto mortal, o
soco e o tapa”, descrevendo agitados jovens que captavam os sons de maquinas, exaltando a
velocidade e o progresso, dirigindo a noite de forma imprudente e deixando para tras velhos
mitos. Levando a risca tal estilo de vida, Marinetti teria certa vez acertado uma vala com seu
carro e, diante da situacdo, em um éxtase delirante de quem espera seus algozes em uma
frustrada e imaginaria fuga, teria dito que "a arte ... ndo pode ser sendo violéncia, crueldade e
injustica”.  (LOSS, 2017, p.73) Aqui somos remetidos ao conceito do paranoico herdi de
Philip K. Dick e o pessimismo de sua literatura New Wave (AMARAL, 2004), podendo
estabelecer um possivel pardmetro com o movimento futurista, do qual pode ter gerado um
eco para New wave, que se estendeu através de expressdes da cibercultura.

A violéncia e crueldade presentes no ritmo do synthwave se demonstra por vezes de
forma contida. J& a velocidade é um elemento explicito, demonstrado através da imagem ou
referéncia a carros esportivos. Loss (2017) até ironiza ao exemplificar que jamais escutaremos
uma mausica desse género que conte sobre a experiéncia de andar de 6nibus, por exemplo.
Deixando claro esse conceito, Kavinsky, o influente artista do género, nomeia uma de suas
musicas de Testarossa Autodrive, e citando alguns exemplos da expressdo visual desse
género, temos as capas do album Redline, de Lazerhawk, representando um velocimetro
brilhante, e a capa do album Turbulence, de Miami Nights 1984, onde um carro se apresenta

sob uma grade de lasers que lembram as mesmas do filme TRON, de 1982. (LOSS, 2017)

37 Futurismo é um movimento artistico e literario que surgiu oficialmente em 20 de fevereiro de 1909 com a
publicacdo do Manifesto Futurista, pelo poeta italiano Filippo Marinetti, no jornal francés Le Figaro.
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Figura 26: Capa do Album Redline , de Figura 27 - Capa do Albdm Turbulence, de
Lazerhawk (2010) Miami Nights 1984 (2012)

/
/
/
7

Fonte: https://www.deezer.com/br/artist/1432517 Fonte: miamnights984.bandcamp.om/album/turbulence

A partir do assimilar desses aspectos mais especificos, podemos estabelecer mais
algumas ocasionais relagdes da ja mencionada dupla Daft Punk com a expressdo da
synthwave. No comeco do filme Daft Punk’s Electroma 0s androids percorrem sozinhos um
deserto montanhoso a bordo de uma ferrari, fora a questdo da maquinizacdo do ser humano, ja
evidente, faz-se lembrar a exaltacdo da velocidade presente no Synthwave. No fim do filme,
0s protagonistas se véem de volta ao solitario deserto de horizonte montanhoso com o sol se
pondo, faltaria talvez vermos tal cenério delineado por grades em neon para possivelmente
relacionarmos com mais contundéncia. O filme é de 2006, anterior ao primeiro impulso do
género synthwave. Ainda vale ressaltar que a dupla Daft Punk é proveniente da Franca e as
primeiras expressdes do Synthwave comegaram no cenario da masica eletrbnica francesa. E
se levarmos em conta a questdo do anonimato e personalidade, notaremos que a maioria das
bandas de Synthwave é formada por artistas solteiros que se identificam com pseudénimos, se
apresentando como livres personalidades desprendidas e sem rumo que surfam nas ondas
sinteticas do género. (LOSS, 2017) Dessa forma a dupla Daft Punk se estabelece como
potencial influéncia do género.


https://miaminights1984.bandcamp.com/album/turbulence
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Figura 28 - Cena do filme Daft Punk’s Electroma (2006).

Fonte: http://bandeb.blogspot.com/2011/04/daft-punk-auction-ferrari-from.html

Saindo da velocidade e ficcdo da synthwave, colocaremos em pauta uma tendéncia
de apropriacdo dos elementos da vaporwave em discursos de teor politico-partidarios, como

também em polémicas ideologias

3.2 Vaporwave e Fascismo, isso combina?

E possivel detectar no cerne do Vaporwave original a “critica a0 modo de produgo,
reproducdo e circulagdo capitalista” (STEINMETZ, et al, 2019, p.12), Steinmetz junto a
outros pesquisadores notam nas recentes tendéncias o desvio dessa ideia quando alguns
membros da nova direita, muito possivelmente sem se dar conta desse conceito original,
apropriam-se da estética vaporwave para disseminar icones e visdes protofascistas®®. A figura

29 ilustra essa tendéncia trazendo em sua composi¢ado a frase “a igualdade ¢ um falso deus”.

%% Referente a protofascismo, sistema politico que se pauta no fascismo, no despotismo, na violéncia, na censura,
caracterizado por um governo antidemocratico ou ditatorial.
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Figura 29 - Exemplo de imagem fashwave

EQUALITY IS A
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Fonte: https://www1.folha.uol.com.br/ilustrada/2019/06/0-que-e-vaporwave-a-estetica-criada-na-musica-
eletronica-e-apropriada-pela-nova-direita.shtm

Conforme a matéria “O que ¢ vaporwave?”’, de Mauricio Meireles, publicada na

Folha de S&o Paulo, em 2019, h4 quem chame especificamente de Fashwave essa tendéncia

da nova direita conservadora de se agregar elementos estéticos da vaporwave em suas

expressdes. O termo Fashwave se da pela unido dos termos “fascist” e “vaporwave”. No

nosso continente, figuras politicas como Donald Trump e Jair Bolsonaro se apresentam como
recorrentes simbolos da fashwave, conforme explica Steinmetz:

(...) ambas as figuras se expressam enquanto simbolos do fashwave, ou

seja, apresentam discursos de enaltecimento de um suposto passado

promissor, integro e salvo do “espirito degenerado” da esquerda, bem como

sdo figuras que se beneficiaram da ‘estética cooptada’. Percebe-se, sem

esforco algum, que os discursos promovidos durante suas respectivas

campanhas presidenciais frisavam valores nacionalistas, burgueses,

cristdos, heteronormativos, machistas e, sobretudo, anticomunistas.
(STEINMETZ et al, 2019, p.10)

Possivelmente o Unico ponto discursivo em comum entre a vaporwave com essa
direita de tendéncias fascistas, que justifique a fashwave, seja o saudosismo. O saudosismo da
Vaporwave porém tras o aspecto melancolico e até mesmo de desesperanca acerca das
promessas que 0s progressos do capitalismo de outros tempos ficou de nos trazer (conforme
fica claro na figura 17), enquanto que na Fashwave realmente existe o desejo de reviver o que
supostamente foi bom e promissor. Tal saudosismo se escancara em discursos conservadores
da politica de Donald Trump através da frase “Make America great Again” (faga a América
grande novamente) remetendo a campanha presidencial de Ronald Reagan nos anos 1980. As
figuras 30 e 31 sdo exemplos de producdes da fashwave, trazem respectivamente as figuras de

Trump e Bolsonaro, acompanhados cada um de seu lema de governo.


https://www1.folha.uol.com.br/ilustrada/2019/06/o-que-e-vaporwave-a-estetica-criada-na-musica-eletronica-e-apropriada-pela-nova-direita.shtm
https://www1.folha.uol.com.br/ilustrada/2019/06/o-que-e-vaporwave-a-estetica-criada-na-musica-eletronica-e-apropriada-pela-nova-direita.shtm
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Figura 31 - Representacdo fashwave de Bolsonaro

SRNSTL. /TS OF TUDoD

BOLSONARO

Fonte: https://twitter.com/jmanjador/status/1133743934025424897?lang=de

E possivel notar também esse saudosismo conservador em discursos de Jair
Bolsonaro, onde o periodo da ditadura militar brasileira (1964 — 1985) é exaltado como uma
época cheia de valores morais, valores estes que 0 mesmo ressalta 0 anseio por resgata-los,
cortina para a burguesia retomar o poder e influéncia hierarquica que tinha sob a sociedade
brasileira nessa época, que é chamada pelos autores Boltanski e Chiapello de “periodo do
segundo espirito do capitalismo”. Conforme se explica:

(...) o “espirito do capitalismo” para Boltanski ¢ Chiapello (2009) marca
ndo somente uma visdo de mundo circunscrita a uma expectativa de
democracia e liberdade prd-capitalistas, mas também uma visdo de mundo

antidemocratica, autoritaria e possivelmente fascista. (BOLTANSKI e
CHIAPELLO apud STEINMETZ et al, 2019, p.11),

Na contraméo do Fashwave, o escritor Adam Harper que é considerado uma figura
importante para a ascensdo do Vaporwave. chegou a apontar o género original como “o novo

punk”, diante de seu carater experimental e efervescente circulacdo na internet, mas também


https://twitter.com/jmanjador/status/1133743934025424897?lang=de
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“por entendé-lo como um gesto critico ao capitalismo” HARPER (apud FERREIRA, 2019, p.
38). Dessa forma, fora a questdo do raso saudosismo, torna-se bem dificil compreender as
razdes da nova direita conservadora ter adotado os elementos da vaporwave, se ndo por uma
possivel identificacdo a estética desprovida de qualquer consciéncia acerca de seu original
conceito.

A seguir veremos alguns exemplos de artes influenciadas pela expresséo da
synthwave, género inserido na estética Retrowave, como também pelas novas possibilidades
abertas pela realidade aumentada, que por sua vez referenciam a producdo que conclui essa

pesquisa.
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4. PRODUCAO DE POETICA EM REALIDADE AUMENTADA
4.1 - Referéncias artisticas

As primeiras inspiracdes para a seguinte producdo vieram através dos trabalhos do
artista Kerry Callen, que reproduziu capas classicas de quadrinhos com efeitos animados em
gif; além do quadrinista brasileiro Samuel Fonseca, autor de “Eventos intrigantes da Era da
Ferrugem”, uma histéria em quadrinhos digital que contém recursos de animagdo em gif e a
possibilidade de acompanhamento sonoro em alguns trechos dos quadrinhos, com trilhas
produzidas pelo préprio autor. A seguir vemos a capa classica da Liga da Justica (Figura 32),
animada por Kerry Callen. Na sequéncia das trés imagens € possivel notar a transicdo de uma
roleta, cuja versdao em gif da mesma gira ininterruptamente. J& na figura 33, vemos a capa da

histéria em quadrinhos digital Eventos Intrigantes da era da Ferrugem, de Samuel Fonseca.

Figura 32 - Capa classica da Liga da Justica, versao animada por Kerry Callen

Fonte: https://funnyjunk.com/Gif+cover+by+kerry+callen+jl/funny-gifs/5026213/

s Figura 33 - Capa da histdria em quadrinhos digital
ERA DA Egﬁ;ﬁ?;; Intrigantes da era da Ferrugem, de Samuel
FER R UGEM '

Fonte: https://www.pausaparanerdices.com/2013/06/01/a-
incrivel-hg-nacional-eventos-intrigantes-da-era-da-ferrugem/




52

Outra referéncia foi a artista e pesquisadora Julia Dantas de Miranda (2018). Com a
finalidade de trazer a estética Retrowave para o contexto das Artes Visuais, além de conseguir
englobar relevantes informagdes em sua pesquisa pela UFRN sobre a forma compositiva em
questdo, concluiu-a com interessantes trabalhos artisticos exaltando essa estética. Foram
diversas ilustracdes produzidas com inspiracdo no album musical denominado “Uncanny
Valley” (2016) do artista Pertubator, cujas cenas do clipe Sentient se mostram na figura 34.
As figuras 35 e 36 representam duas ilustracdes de Miranda (2018) que interpretam
respectivamente as mausicas Venger e Disco Inferno, do album Uncanny Valley, de

Pertubator.

Figura 34 - Cenas do clipe - "Sentient", de Perturbator. YouTube. Blood Music, 2016.

P \

Fonte: Miranda (2018)

Figuras 35 e 36 - llustracdes digitais de Julia Dantas de Miranda, 2018

Fonte: Miranda (2018)
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Além das técnicas de desenho e ilustracdo, como o trabalho apresentado por Miranda
(2018), muitos artistas em nosso momento presente utilizam das tecnologias contemporaneas
para realizar a criacdo de imagens mistas, ou seja, a producdo de realidade aumentada, que
possibilita a insercdo de camadas virtuais sobre um material impresso. Um interessante
exemplo deste tipo de producdo é a histéria em quadrinhos denominada Neon Wasteland
(Figura 37), desenvolvida pelo artista Rob Shields, quadrinista e desenvolvedor de games. O
referido artista produziu uma historia em quadrinhos com recursos interativos permitidos em
grande parte pela Realidade Aumentada, gerando a quebra de barreiras dos quadrinhos
tradicionais, onde a historia literalmente pula para fora da pagina. Com o uso do aplicativo de
Realidade Aumentada o espectador pode interagir com personagens, desbloqueando paginas

ocultas e acessando finais alternativos, além de ouvir a trilha sonora oficial.

Figura 37 - Cena da HQ Neon Wasteland®, com Realidade Aumentada, 2019

Fonte: https://instagram.com/neonwasteland?igshid=1xosjn6aemlgg

A seguir veremos a trajetoria de producdo que conclui essa pesquisa, fundamentada
nos conceitos apresentados até aqui, onde inclui-se a estética retrowave e conceitos da
cibercultura, em arte digital, que relacionam cartazes impressos a interacdo com a realidade

aumentada, amparada pelo conceito de heterotopia de Foucault (2013).

** Neon Wasteland é o primeiro "comic inteligente" do mundo. Funciona com o telefone para transformar todas
as paginas impressas em uma histéria animada interativa diferente de tudo que vocé ja viu. Entre em outro
mundo, converse com 0s personagens do livro, invada computadores, encontre pistas e descubra a verdade
sinistra de um futuro em que humanos e computadores se fundiram. Disponivel em:
<https://www.neonwastelandgame.com/> Acesso em 27/07/2020,
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4.2 Cartazes em realidade aumentada: desenvolvimento de poética pessoal

Com a apropriacdo de conceitos e técnicas utilizadas na producdo de ilustracdes,
historias em quadrinhos e animacgfes, e ainda com o uso do aplicativo para a criacdo de
realidade aumentada denominado Artivive, propomos como poética pessoal a produgdo de
cartazes/pOsteres que exploram visualmente como tematica o olhar critico sobre determinados
aspectos presentes atualmente na sociedade brasileira, apresentados na forma de narrativa
visual distopica e produzidos a partir de experimentacdes compositivas baseadas na tendéncia
visual conhecida por retrowave, concentrando-se principalmente na vertente do Outrun.

Nos cartazes desenvolvidos a partir de softwares graficos, como photoshop,
pretendeu-se apresentar visualmente um Brasil distépico em um regime totalitario, com leis,
aspectos geogréficos, politico-sociais e religiosos bastante alterados. Neste cenario,
apresentamos por meio da imagem os discursos reacionarios, o falso moralismo e uma
sociedade controlada pelas tecnologias por meio de uma linguagem visual que se assemelha a
um enredo de ficcdo cientifica. Estes cartazes foram produzidos com a possibilidade de
interacdo por meio da realidade aumentada, que por meio do aplicativo Artivive, uma camada
adicional pode ser acessada, com a finalidade de ressaltar os aspectos visuais do movimento
retrowave, neste acréscimo, o espectador terd a possibilidade de observar imagens em
movimento e trilha sonora.

A seguir exponho algumas experiéncias pessoais que ajudaram no meu processo
pratico. A experimentacdo da figura 38, foi feita em 2016 através do programa Adobe
llustrator*® , de onde se deu a primeira experiéncia pessoal na producdo de uma imagem
animada e salva em formato gif. Neste arquivo, as coloridas luzes do painel ilustrado ficam
em constante e infinito movimento, em modo loop, enquanto que todo o cenario se mantém

estatico.

“O°E um editor de imagens vetoriais desenvolvido e comercializado pela Adobe Systems. Foi criado inicialmente
para o Apple Macintosh em 1985
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Figura 38 - Painel de controle, autoria prépria, 2017
Animacdo criada no lllustrator, convertida em gif

- -
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Fonte: acervo pessoal do autor

A experimentacdo apresentada na sequéncia abaixo (figura 39) seguiu os moldes da
animacdo tradicional “quadro-a-quadro”, tendo sido feito um desenho para cada um dos
frames*" que se somaram 20 no total, representando visualmente o ciclo de crescimento de um
feto até o estagio de seu nascimento. Sua finalizagdo se deu pelo programa Adobe Premiere,

software utilizado para unir os desenhos produzidos para a criacdo de uma breve e fluida

animacao.

Figura 39 - Da particula ao ser, autoria propria, 2019
animacéo tradicional finalizada com Adobe Premiere

I‘%

Fonte: acervo pessoal do autor

2 , . . . . .
Quadro de video, também conhecido como frames de video ou frames por segundo, é cada uma das imagens

fixas de um produto audiovisual.
2 Adobe Premiere Pro é um programa de computador, da empresa Adobe Systems, que é empregado para a
edicdo de videos profissionais.
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A seguir apresentamos o processo de desenvolvimento dos cartazes produzidos como
também a nossa poética pessoal, resultado desta pesquisa. Nos cartazes fisicos a serem
apresentados, provenientes de artes digitais, pretende-se apresentar um distépico Brasil com
leis, aspectos geograficos, politico-sociais e religiosos bastante alterados, levando alguns dos
mais atuais questionamentos da nossa sociedade a um enredo de ficcdo cientifica onde
aspectos de injusticas sociais, discursos reacionarios de moralidade, controle pela tecnologia,
dentre outros, sdo apresentados sob um novo cenério de um Brasil totalitdrio de um mundo
gue vive uma segunda, ou talvez terceira, Guerra Fria. Tal producéo visa a total contraposicao
a qualquer aspecto de saudosismo conservador aplicado de modo displicente pela extrema
direita atraves de elementos da vaporwave, conforme ja apresentado. Ao contrario disso,
predominar-se-4 um futuro pessimista tipicamente cyberpunk, em critica ao ritmo de
progresso social alienado e segregador assumido pelo nosso atual governo, preservando-se
apenas o possivel saudosismo estético através de pixels, cores e elementos dos anos 80
fortemente marcados pela retrowave. Os estaticos cartazes impressos, originalmente sem
cores, proporcionardo através do aplicativo Artivive uma segunda visdo no cenério virtual da
Realidade Aumentada, onde aspectos da estética retrowave serdo ressaltados, potencialmente
atraves de imagem em movimento, e trilha sonora, essencialmente ambos amparados
principalmente no subgénero Retrowave conhecido como Outrun, que frequentemente se
relaciona com o cyberpunk com mais naturalidade através de suas cores escuras. Contando
com algumas parcerias, a versao finalizada dos cartazes impressos teve a colaboracdo do
ilustrador Panda Galharte enquanto que a trilha presente nas versées em RA, no Artivive, teve
a composicdo de Marcelo Henrique Martins (TeioATAT), que buscou aproximar-se ao
méaximo da sonoridade da synthwave.

No primeiro deles (Figura 40) o personagem de destaque é um detetive inspirado na
“aura do her6i” do autor Philip K. Dick, na composicao este ¢ representado sozinho, nas suas
costas se encontra um cartaz com um simbolo do governo vigente, simbolo este cuja
construcdo serd abordada em breve. O personagem no desenho se encontra diante de uma
cena de crime, na qual em um beco repousa um corpo de expressdes fortes. A vitima
estendida no chdo veste uma roupagem que lembra a de um punk dos anos 1980, e possui
implantes tecnolégicos. No plano de fundo do desenho, é representada uma cidade que se
revela como uma arquitetura antiga e com aspectos de abandono, evidenciando o passado e a
cultura que foram deixados de lado; em altimo plano, o desenho revela uma arquitetura mais

futurista. Tais prédios foram produzidos tomando como referéncia a arquitetura inovadora da
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cidade de Cingapura, que pretendem revelar o distanciamento da periferia violenta, que

aparece em primeiro plano.

Figura 40 - Passo a passo do fisico ao digital, autoria propria (2018-2020)
a esquerda Nanquim e aquarela s/ papel; a direita ilustracdo digital
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Fonte: acervo pessoal do autor

O processo envolvido no trabalho acima, que sera explicado a seguir, foi aplicado em
todos o0s outros cartazes. Por meio do software de manipulacdo de imagens Adobe
Photoshop®, os elementos da referida imagem, como de todas as outras, foram trabalhados
em camadas separadas, a fim de permitir a criacdo de arquivos separados que sobrepostos em
varios planos distintos na plataforma do aplicativo Artivive, criam o efeito de
tridimensionalidade. Em cada trabalho produzido no Artivive foi transportado junto as
imagens uma animacao produzida no editor de videos Adobe Premiere através de sequéncias
de imagens relacionadas geradas inicialmente no adobe photoshop. No caso do cartaz acima,
a animagcé&o representa fachos de luz que evidenciam o ponto mais futurista da cidade.

Para uma melhor compreensdo desta mencionada acdo, explicaremos 0 modo de
funcionamento do aplicativo em questdo: estando a camera do aplicativo aberta no celular
posicionada sobre o desenho original em preto e branco, seja impresso ou na tela de um
computador, conforme mostrado no exemplo abaixo (Figura 41), o aplicativo reconhece a
imagem salva no projeto através de seu site oficial, de modo que ativa a interacdo em RA, que
faz aparecer na tela do celular os elementos animados em um ciclo ininterrupto, em looping.
Os detalhes agora coloridos e dispostos em camadas diferentes, permitem uma breve nocéo de

tridimensionalidade percebida ao deslocar o &ngulo do celular sobre o desenho estatico.

3 & um software desenvolvido pela Adobe Systems caracterizado como editor de imagens bidimensionais do
tipo raster (possuindo ainda algumas capacidades de edicdo tipicas dos editores vetoriais).
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Figura 41 - Experimentacdo com ArtiVive, autoria propria, 2020
a esquerda Nanquim e aquarela s/ papel; a direita ilustracdo digital

Fonte: acervo pessoal do autor

A ideia da cidade em camadas teve como referéncia a seguinte imagem extraida do
jogo Snatcher** (Figura 42), classico jogo eletronico cujo visual é marcado pelo conceito
cyberpunk revelando uma expectativa de pessimismo em relacido ao progresso. E muito
possivel que seu visual pixelado tenha influenciado a producéo de todas as versGes em RA
dos cartazes. Ja as luzes presentes na animacdo em RA do cartaz acima se basearam nas luzes

da futurista cidade presente na animacdo Akira**(Figura 43), outra grande referéncia do
cyberpunk.

* Snatcher é um Cyberpunk adventure produzido pela Konami em 1988. Escrito e dirigido por Hideo Kojima,
foi langado para NEC PC-8801 e MSX2 no Japdo em 1988.
* Filme de animacéo japonesa de 1988, do género ficcdo cientifica, com roteiro de 126 Hashimoto e dirigido por

Katsuhiro Otomo, baseado em um manga de mesmo nome criado por Otomo, considerado um classico do estilo
cyberpunk.
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Figura 42 - Cena do jogo Snatcher, de Hideo Kojima (1988)

Fonte: http://alvanista.com/games/sega-cd/snatcher

Figura 43 - Cena do filme animado Akira, de Katsuhiro Otomo (1988)

- = 4

Fonte: htts://br.interest.cm/pin/658510776736700496/

Na versdo digital do desenho da figura 41 foi inserido um simbolo no cartaz que se
posiciona atras do detetive, criado para representar os aspectos ditatoriais dessa sociedade
distdpica ficticia. Para isso, levamos em conta a interpretacdo pessoal que temos da atual
sociedade brasileira, momento em que a religido parece estar, perigosamente, se misturando a
politica, podendo ser observada nos discursos que vém se assemelhando aos do regime
nazista alemdo. Para a criacdo deste simbolo (Figuras 44, 45 e 46), nos apropriamos de dois
tipicos simbolos associados ao nazismo, sendo estes a prdpria suastica e a cruz de ferro,
misturando-os a cruz cristd. O objetivo deste desenho néo visa ofender a figura de Cristo, da

qual, pessoalmente, pode se constar o reconhecimento como grande exemplo, mas sim atingir
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a faceta mais reacionaria do cristianismo, fazendo seus adeptos refletirem acerca de seus
discursos.

Figuras 44, 45 e 46 - Simbolos de referéncia

Fonte: Fonte: Fonte:
https://super.abril.com.br/mundo-  https://pt.wikipedia.org/wiki/Cruz_ https://pt.wikipedia.org/wiki/Cruz_
estranho/qual-e-a-origem-da- de_Ferro crist%C3%A3

suastica-0-simbolo-nazista/

Deste modo, criamos varios esbogos até chegar no simbolo que denominamos de
“Cruz de Paladine”, como pode ser visto na Figura 47. Paladine foi um nome criado para esta
organizacdo ficticia existente no governo ditatorial dessa sociedade distopica. Em nossa
narrativa, esta cruz é cultuada pelas instituicdes do governo, representando a lei, a ordem, a
religido, as liderancas politicas e as forgas militares de repressdo, em um unissono ideolégico

reacionario e segregador. A mesma cruz volta a ficar evidente na figura 58.

=~ Figura 47 - A Cruz dos Paladine, nanquim s/
" papel. Autoria prépria, 2020

Fonte: acervo pessoal do autor
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Dando sequéncia a apresentacdo dos esbogos produzidos, abaixo (Figura 48) é
possivel notar o processo de elaboracdo do desenho que fez parte da concepcao inicial de
todos os cartazes, e que segue originalmente a l6gica de criagdo de uma historia em
quadrinho, linguagem que foi deixada de lado devido a tamanha a complexidade exigida neste
tipo de producdo e levando em conta 0 pouco tempo que teriamos para a sua realizacdo e
finalizacao.

Figura 48 - Esbogo de Doutrina, autoria propria, 2020
lapis grafite s/ papel

Fonte: acervo pessoal do autor

Desta forma, um esboco feito a lapis deu inicio a producdo de cada um dos cartazes,
feito de modo cru, apenas para determinar espacialmente os elementos, com anotacdes das
futuras interferéncias em animacéo e possiveis falas. As falas porém foram deixadas de lado
na tentativa de deixar as imagens o mais autoexplicativas possiveis.

A partir deste esbo¢o produzimos cenas isoladas (Figura 49), com tracos mais
definidos, com contornos fechados feitos a caneta nanquim e desenhos preenchidos com
pincéis e tintas aquarelaveis em tons de cinza, a fim de determinar inicialmente a aplicagdo

de luz e sombra.
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Figura 49 - Doutrina/Processo, autoria propria, 2020
Nanguim e aquarela s/ papel

Fonte: acervo pessoal do autor

Na imagem acima € possivel notar que o segundo quadro apresenta a etapa do
desenho em que seus contornos sao reforcados com caneta nanquim, enquanto que o primeiro
quadro representa a etapa de finalizagdo com o uso de pincéis e tinta aquarela . Além disso, é
possivel notar que ambos os quadros estdo conectados pelo contetdo apresentado, cuja cabeca
desenhada nos dois foi criada para representar um estado inerte de vida ligada a eletrodos,
representando as velhas e antiquadas ideologias que nunca morrem, mas que ganham de
tempos em tempos novas roupagens. E possivel tracar uma semelhanca da cabeca no tubo
com a cabeca da estatua greco-romana do album Floral Shoppe, de Macintosh Plus (figura
16), que igualmente se vé deslocada no tempo, fazendo-se o paralelo do Unico ponto em
comum do Vaporwave e as relacfes externas da extrema direita: o saudosismo.

No segundo quadro da figura 49, além desta narrativa, ¢ abordada a religido, neste
contexto das ideologias do passado, representada por meio do desenho onde a cabeca inserida
dentro de um tubo se vé quase escondida entre as cortinas ao fundo, enquanto, um Juiz, que
ocupa paralelamente a funcdo de reverendo, € representado em primeiro plano, disseminando
suas ideias totalitarias com uma biblia na méo, cujo simbolo impresso é a Cruz de Paladine,
mencionada anteriormente. Na fronte desse Juiz foram desenhados implantes, que
desempenham funcdo de meméria RAM*, unindo-se ao sistema nervoso , representando o

uso e controle das tecnologias, no mundo virtual.

% Memoéria de acesso randdémico (portugués brasileiro) ou Memdria de acesso aleatorio (portugués europeu) (do
inglés Random Access Memory, frequentemente abreviado para RAM). E um componente essencial nio apenas
nos computadores pessoais, mas em qualquer tipo de computador, pois é onde basicamente ficam armazenados
0s programas basicos operacionais.
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A sequéncia de imagens a seguir (Figura 50) representam a Gltima ponta na extensao
desse governo segregador ficticio: a forca policial. Nesta ilustracdo € representado um militar
armado e bem equipado com armadura tecnoldgica, que se vé diante de uma inocente crianga
em uma tipica operacdo policial em uma comunidade periférica brasileira. No desenho, a
crianca esta portando uma arma de brinquedo, cuja municéo é a agua.

Em nossa narrativa ficticia, o visor tecnoldgico do policial interpreta a criangca como
ameaca. Com uma visualidade futurista, a sequéncia de desenhos produzidos tenta trazer
aspectos da atualidade a respeito da atuacdo da forca policial sobre a populacdo de classe
social mais baixa em nosso pais, onde em algum ponto de sua formacéo, o servidor da lei €
desumanizado para agir em favor da segregacéo racial, ceifando violentamente vidas negras
inocentes.

Figura 50 - Policial desumanizado/ processo, autoria propria, 2020
a esquerda Nanquim e aquarela s/ papel; a direita ilustracdo digital

;l F—1
Fonte: acervo pessoal do autor

Nesta composicdo visual, que foi finalizada no programa Adobe Photoshop seguindo
a proposta da pixel art*’, onde foram aplicadas cores ao estilo Outrun, além de elementos,
como o carro esportivo ao fundo, que representa a viatura do policial, e o grafiti*® presente no
muro, que detalha um sol facetado com uma palmeira no centro, conforme exposto na Figura
51. Na continuidade da cena, a realidade aumentada proporciona um vislumbre da imagem

projetada pelo visor tecnoldégico do policial, através de grades em neon magenta,

* Pixel Art é uma forma de arte digital na qual as imagens so criadas ou editadas tendo como elemento basico
os pixels. Elementos gréaficos provenientes de sistemas computacionais antigos, como consoles de videogames e
telefones celulares seria considerados como pixelados.

*8 0 grafite é um tipo de arte urbana caracterizado pela producéo de desenhos em locais ptiblicos como paredes,
edificios, ruas, etc.
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referenciando a retrowave de maneira geral, com efeitos de glitch em referéncia ao

vaporwave representando uma tecnologia/viséo desgastada.

Figura 51 - The Bad Cop, ilustracdo digital. Autoria propria, 2020

Fonte: acervo pessoal do autor

Neste desenho, a figura do policial foi baseada em personagens criados para histdrias
em quadrinhos e filmes cinematograficos futuristas, hoje considerados undergrounds, tais
como como o Juiz Dredd (2012) e Robocop (1987), conforme podemos ver nas imagens
abaixo (Figura 52, 53 e 54). A esquerda o personagem Dredd da adaptacdo cinematografica
de 2012, dirigida por Pete Travis. A direita o personagem Robocop do seu primeiro filme, de

1987, dirigido por Paul Verhoeven.

Figura 52 - Juiz Dredd Figura 53 - Bad Cop Figura 54 - Robocop

Fonte: Fonte: Fonte:
www.gamersegames.com.br/2020/  https://br.pinterest.com/pin/381187  https://br.pinterest.com/antonioiva
07/30/dredd-produtor-quer-karl- 555930283607 n2008/robocop/

urban-e-stallone-na-serie-de-tv

O ultimo desenho de nossa proposta, tem o objetivo de representar a esperanca de

resisténcia nesse Brasil distdpico e ficticio: sdo herdis representados por jovens hackers que,
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em nossa narrativa, agem nas sombras do mundo virtual, assumindo papéis de avatares
“descolados”, cultuando o visual da moda dos anos 1980. Estes personagens foram
denominados como “Outrunners” ou apenas terroristas digitais, que agem adquirindo
informacdes privilegiadas na rede e expondo grandes personalidades que agem em conjunto
com o governo. Em nossa historia ficticia, estes personagens atuam também em golpes
financeiros direcionados as figuras politicas e parceiros do meio privado, redirecionando o
dinheiro obtido por meio de corrupcdo a populacdo menos assistida. Atuam em diferentes
clas, cujos principais se dividem por representacdes zodiacais. No avatar virtual do
personagem do centro destaca-se a figura de uma serpente, em alusdo a serpente do zodiaco
chinés. Ja o personagem da esquerda apresenta em sua jaqueta a figura de uma moga serena
representando o signo de virgem do zodiaco ocidental. A convivéncia entre os clds que
carregam simbologias antigas, tanto ocidentais quanto orientais, revelam o cerne de seus
ideais atraves do desdém pelas fronteiras geograficas e polaridades politico-ideoldgicas, em

negacdo a qualquer autoridade.
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Figura 55 - Os Hackers autodenominados Outrunners, Autoria prépria, 2020
nanguim e aquarela s/ papel

Fonte: acervo pessoal do autor

Neste desenho 0s personagens séo representados com a utilizagdo de dispositivos
tecnoldgicos, roupas futuristas, luvas e 6culos que levam os personagens a uma complexa
plataforma de realidade virtual, e como plano de fundo desta cena foi desenhada uma cidade
futurista virtual acompanhada de outros tipicos elementos da estética Outrun, tais como as
linhas de grade neon e o por do sol.

A seguir, ainda no raciocinio de quadrinhos, as versfes dos desenhos anteriormente
ja apresentados finalizadas digitalmente pelo ilustrador Panda Galharte:



Figura 56 - The view of the Bad Cop - autoria prdpria, Arte final de Panda Galharte, 2020

(R TE FIT TR

Fonte: acervo pessoal do autor
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Figura 57 - OutRunners. llustracdo digital. Autoria propria, arte final de Panda Galharte, 2020

Fonte: acervo pessoal do autor

Figura 58 - Doutrina. llustracéo digital. Autoria prdpria, arte final de Panda Galharte, 2020

Fonte: acervo pessoal do autor
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Abaixo algumas das versdes finalizadas das artes digitais que deverdo aparecer na
interatividade com a RA. Na figura 59 se destaca pelas cores e solugdo em pixel art, sua
versdo em RA é acompanhada de efeitos de animag&o, sendo estes fachos de luz que emanam
da cidade futurista ao fundo, conforme fica claro nas figuras 60 e 61; Na figura 62 o efeito
animado se concentra sob o giroflex da viatura; na figura 63 os efeitos de animacao destacam-
se nos dados do visor do policial, que apontam a crianga como ameaga, incluindo sua mira,

além da grade neon que fica em constante movimento:

Figura 59 - Detetive Dick/ versdo RA, ilustracdo digital, autoria prdpria, 2020

Fonte: acervo pessoal do autor
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Figuras 60 e 61 - Detetive Dick/ animagdo RA, ilustracdo digital, autoria prépria, 2020

-

Fonte: acervo pessoal do autor

Figura 62 - Bad Cop/Animagcéo, ilustracdo digital, autoria propria, 2020

Fonte: acervo pessoal do autor
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Figura 63 - Retrovisor/ animagdo RA, ilustracdo digital, autoria prépria, 2020

LRGERDIS

-y y yFy ¥ 33 3 ¥ ¥ |
Fonte: acervo pessoal do autor

A seguir estardo dispostas as figuras que permitirdo a interacdo em RA com o
aplicativo Artivive, bastando abrir 0 mesmo e posicionar a camera de seu dispositivo sob as
imagens. Essas versdes em preto e branco tiveram a colaboracéo do ilustrador Panda Galharte,
enquanto que a trilha sonora com aspectos da synthwave, presente nas versdes RA, foram
compostas por TeioATAT. Entre as composi¢des sonoras, ambas de 2020, destaca-se a
musica OutRunners, presente em diferentes trechos na versdo RA de Detetive Dick, Bad Cop
e OutRunners do mundo real. Outro destaque vai para a composi¢do Desgraca, presente nas
versdes RA de Hostil inocéncia, o Doutrinador, e Velhas idéias em conserva.
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Figura 64 - Detetive Dick, ilustracdo digital, 41 x 29 cm. Autoria propria, arte final de Panda Galharte
(2020)

Fonte: acervo pessoal do autor

Figura 65 - Bad cop, ilustracdo digital, 21 x 41cm. Autoria propria, arte final de Panda Galharte (2020)

Fonte: acervo pessoal do autor
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Figura 66 - A Hostil inocéncia. ilustracdo digital, 19 x 45cm. Autoria prépria, arte final de Panda
Galharte (2020)

Fonte: acervo pessoal do autor

Figura 67 - O doutrinador, ilustracdo digital, 26,8 x 31,2 cm. Autoria propria, arte final de Panda
Galharte, 2020.

Fonte: acervo pessoal do autor
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Figura 68 - OutRunners do mundo real, ilustracdo digital, 21 x 43 cm. Autoria prépria, arte final de
Panda Galharte, 2020.

Fonte: acervo pessoal do autor

Figura 69 - Retrovisor, ilustracdo digital, 22 x 44 cm. Autoria propria, arte final de Panda Galharte,
2020.

(R e P Tk

Fonte: acervo pessoal do autor
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Figura 70 - Velhas idéias em conserva, ilustracdo digital, 28 x 38 cm. Autoria propria, arte final de
Panda Galharte, 2020.

Fonte: acervo pessoal do autor

Figura 71 - OutRunners virtuais, ilustracdo digital, 24 x 35 cm. Autoria propria, arte final de Panda
Galharte, 2020

Fonte: acervo pessoal do autor



76

CONSIDERACOES FINAIS

Na presente pesquisa conseguimos tracar um breve historico da arte digital, as
funcionalidades da Realidade aumentada e o potencial expressivo das tecnologias em geral
em detrimento da arte. Foi possivel tragar também uma linha cronoldgica das influéncias da
Retrowave, e em especial da Synthwave (ou outrun), comecando do movimento futurista
italiano, chegando a tendéncias literarias de ficcao cientifica da New Wave e de seu sucessor,
0 Cyberpunk. Desse modo conseguimos notar a influéncia dessas tendéncias em producdes da
cultura pop e na cibercultura em geral, cuja unido propiciou as iniciativas da Retrowave que
se beneficiaram diretamente da era da digitalizacdo de informacGes e das facilidades de
manipulacdo da imagem e do som, como também da efervescente relacdo social na internet.
Foi possivel estabelecer relevantes diferencas entre os dois principais subgéneros da
Retrowave: o Vaporwave e Outrun, onde destacou-se a contraposi¢cdo do original conceito
critico do vaporwave com o uso deliberado de sua estética em beneficio de grupos
conservadores.

A producéo apresentada como conclusdo dessa pesquisa conseguiu se relacionar com
naturalidade aos conceitos das heterotopias de Foucault (2013) nos seus mais variados
aspectos. Seja pela espelhada sociedade apresentada de maneira distopica, seja pelo uso da
Realidade Aumentada que dialoga o fisico com o virtual, levando o espectador a outros
lugares. Assim como pelo deslocamento temporal, ora chamado também de heterocronia,
onde isso se identifica tanto pela estética retrowave que remete ao passado, como pela
projecdo ao futuro através do contexto apresentado nos cartazes.

Sobretudo, evidenciou-se aqui 0s potenciais do uso das tecnologias a favor da arte,
ao promover oportunidades de reflexdo acerca dos moldes de nossa atual sociedade, se
beneficiando de estéticas promissoras que promovem intrigantes fendas no tempo,
transferindo-nos para “um lugar sem lugar” (FOUCAULT, 2013), sem ontem e sem amanha,
para uma distopia por vezes deprimente cujo objetivo se concentra na intencdo de nos deixar

alertas na defesa de nossos direitos e da liberdade.



77

REFERENCIAS

AMARAL, Adriana. Espectros da ficgdo cientifica — a heranca sobrenatural do gético no
cyberpunk Revista, Verso e Reverso, Sdo Leopoldo, 2004

AMARAL, Adriana. Uma breve introducdo a subcultura cyberpunk: Estilo, alteridade,
transformacgdes e hibridismo na cibercultura, Revista da Associagdo Nacional dos
Programas de Pés-Graduacdo em Comunicacao, Universidade Tuiuti do Parana (2005)

ARANTES, Priscila. A Arte de midia no Brasil: Perspectivas da estética digital, 2005.
BENJAMIN, Walter. A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica, 1955

BERGAMIN, Marcelo. A vaporizag¢do da musica. 40° Congresso Brasileiro de Ciéncias da
Comunicacdo, Curitiba, PR . Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da
Comunicacao, Intercom. 2017

CARNEIRO, Dilson et all. Art. A arte em conexdo com o real: aplicacdo da realidade
aumentada na contemporaneidade. Perspectivas Luso-brasileiras em Artes e comunicacéo.
Org. Denise Araujo et all. 2019

DIAK, Nicholas. Uncovering Stranger Things: Essays on Eighties Nostalgia, Cynicism
and Innocense in the Series. Edit. Kevin J. Wetmore Jr.; McFarland & Company, 2018

FERREIRA, Gabriela Bourdette. Vaporwave: tempo e espaco na arte digital. Universidade
federal do rio de janeiro, 2019

FOUCAULT, Michel. De espacos outros. Trad. Ana Cristina Arantes Nasser. Rev. Fraya
Frehse, IEA-USP, 2013.

OLIVEIRA, Jonathan Souza de. Musica, Cibercultura e icones: um estudo sobre o Daft
Punk, 2016

LOSS, Robert. Nothing Has Been Done Before: Seeking the New in 21st-Century
American Popular Music. Bloomsbury Academic. 2017

MACHADO, Arlindo. Waldemar Cordeiro: o brasileiro precursor da arte mediada por
computadores. Revista Eco Pds. Arte, Tecnologia e Mediacdo, 2015

MIRANDA, Jalia Dantas de. RelacBes entre a Imagem e a mausica eletrbnica: A
visualidade do genéro Synthwave. UFRN, 2018.

PERANI, Leticia. Retrogaming: uma histéria comunicacional dos jogos eletrénicos. Il
Encontro Regional Sudeste de Historia da Midia. UFRJ 2014

ROSARIA, Catarina Castanheira da. Diferentes formas de materializagdo de um Livro:
Livro Impresso, Livro Digital e Livro Hibrido. Porto, Faculdade de Belas Artes, 2019.

RUSH, Michael. Novas midias na arte contemporanea. Trad.Cassia Maria Nasser; Rev.
Marylene Pinto Michael. S&o Paulo. Martins Fontes. 2006



78

STEINMETZ, Cristiano José; Rafael Rodrigo Mueller; Talia Jeremias. Détournement
situacionista as avessas: a estética do vaporwave cooptada pela extrema direita. Revista
Linguagem, Ensino e Educacdo, Criciima, v. 3, n. 1, jan. — jun. 2019

TELLES, André. O Futuro é Smart: como as novas tecnologias estdo redesenhando os
negocios e o mundo em que vivemos. Curitiba, PUCPRESS/ Editora Universitaria
Champagnat 2018



