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“Sometimes life is like this dark tunnel, you
can’t always see the light at the end of the
tunnel, but if you just keep moving, you will
come to a better place. ”

(Uncle Iroh — Avatar)
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RESUMO

O projeto audiovisual sueco iamamiwhoami € um fendmeno que surge a partir da
cibercultura. Através de ferramentas e recursos proporcionados pela internet, toda a sua
narrativa € constituida por videoclipes. Suas particularidades se apresentam desde a l6gica
de producdo e disseminacdo de conteldo, transitando por novas modalidades de
performances ao vivo, até o relacionamento peculiar com seu publico que, apesar de
restrito, € engajado e intensamente envolvido com o projeto. Levantando os conceitos que
emergem do contexto da cibercultura e suas leis vigentes, encaramos iamamiwhoami
como um fendmeno que nasce e se desenvolve de acordo com esta ambiéncia,
inteiramente digital, capaz de reunir praticas interacionais a partir da conectividade geral
entre computadores, resultando em formas singulares de produzir musica e se inserir na
industria fonografica. Aplicando um estudo de caso, recolhemos dados no que diz respeito
a trajetoria do projeto audiovisual, situando o fendmeno no contexto da cibercultura e
relatando os acontecimentos inerentes a biografia da banda para compreendermos, através
de uma pesquisa explorativa e explicativa, sua construcdo de presenca a partir de um
cenario promissor para artistas independentes. Para isto, analisamos o fenémeno
relacionando suas a¢cdes midiaticas as trés leis da cibercultura apontadas por André Lemos
(2003) com base nos conceitos abordados Pierre Lévy (1999). Nutrimos, dessa forma, o
intuito de apresentar um fenbmeno que nasce e se desenvolve na internet - visando
diferentes formas de interacdo com o fandom e tencionando formatos ja convencionados
pelo cenario musical de album e performance ao vivo - com a finalidade de enxergarmos
as possibilidades narrativas e performaticas que surgem a partir das reconfiguracdes
proporcionadas pela cibercultura, que vem transformando consideravelmente as
producdes voltadas para o ramo musical.

Palavras-chave: audiovisual, videoclipe, cibercultura, iamamiwhoami, fandom



ABSTRACT

The swedish audiovisual project iamamiwhoami is a phenomenon that arises from
cyberculture. Through the tools and resources provided by the internet, it's entire narrative
consists on videoclips. Its particularities are presented from the logic of production and
dissemination of content, moving through new modalities of live performances, to the
peculiar relationship with its audience that, although restricted, is engaged and intensely
involved with the project. Raising the concepts that emerge from the context of
cyberculture and its current laws, we study iamamiwhoami as a phenomenon that is born
and develops itself according to this fully digital environment, being capable of bring
together interactional practices from the general connectivity between computers,
resulting in singular forms of producing music and entering the music industry. Applying
a case study, we collect data regarding the trajectory of the audiovisual project, relating
the phenomenon in the context of cyberculture and reporting the events inherent to the
band's biography in order to understand, through exploratory and explanatory research,
its presence from a promising scenario for independent artists. For this, we analyze the
phenomenon relating its media actions to the three laws of cyberculture pointed out by
André Lemos (2003) based on the concepts studied by Pierre Lévy (1999). We have the
intention of presenting a phenomenom that is born and develops itself on the internet -
aiming at different forms of interaction with fandom and working on regular album and
live performance formats - in order to view the possibilities of new narratives and
performances that arise from the social reconfigurations provided by cyberculture, which
has been considerably transforming the musical and audiovisual productions.

Keywords: audiovisual, videoclipe, cyberculture, iamamiwhoami, fandom
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INTRODUCAO

A imagem, como um elemento integrante da producdo musical, passou a fazer
parte quase indispensavel do processo de construgdo do semblante mididtico dos mais
diversos artistas, desde os que permeiam a cultura dos hits até aqueles que habitam as
cenas independentes da inddstria musical. A evolucdo da internet e da comunicacédo
movel (RAINIE; WELLMAN, 2012) possibilitou o surgimento de fendmenos midiaticos
provenientes da cibercultura, que reinem préticas, atitudes e modos de pensar que se
desenvolvem junto ao crescimento do ciberespaco (LEVY, 1999, p. 17).

Como objeto de estudo da presente dissertacdo, elegemos iamamiwhoami, projeto
audiovisual independente sueco, por acreditarmos tratar-se de um exemplo do novo
cenario criativo e experimental contextualizado nas logicas da cibercultura. Logo,
percebemos que a construcdo da imagética do artista apresenta-se como uma poténcia
imprescindivel para a divulgacdo do projeto em questdo. Emprestando um olhar
diferenciado para o audiovisual, iamamiwhoami constroi a sua narrativa ficcional atraves
de videoclipes, fugindo das formulas hegeménicas de produzir e distribuir musica. Ao
tratar os seus lancamentos como capitulos de uma grande jornada audiovisual,
iamamiwhoami tenciona os conceitos de single, videoclipe e estrutura de album
fonogréfico, além de implementar sua estética em todas as instancias do projeto, trazendo
elementos presentes em sua obra para habitarem outros momentos chave da banda, como
suas performances ao vivo e apari¢des em entrevistas e eventos de premiacao.

Por tratar-se de um projeto independente, enxergamos em iamamiwhoami um
comportamento impar em relacdo a sua forma de distribuir contetdo para a audiéncia. A
existéncia e atuacdo da banda constitui uma trajetéria que resulta em sua narrativa
biografica na internet e seu desenvolvimento estd intrinsicamente relacionado ao
envolvimento de seu publico, que possui uma importancia crucial para o funcionamento
das ac¢Oes midiaticas propostas pela banda. As dindmicas do projeto exigem uma agéao
interativa constante de seus fas, que auxiliam no desdobramento do fenémeno, este
buscando atualizar suas criagdes em um processo de transformacgéo continua no tempo e
no espaco.

As préaticas de fds sdo inUmeras, mas possuem quase que totalmente o0 mesmo
intuito, independentemente de qual fendmeno nos referimos (séries, filmes, artistas

musicais etc): investir tempo e emocdo aquilo que se admira, criar e compartilhar
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contetido e movimentar o fandom? que surge a partir do encontro de pessoas com afeicoes
em comum.

Prezando pela liberdade criativa e esmaecimento de barreiras e obstaculos que o
artista enfrenta através dos agenciamentos entre gravadoras, produtoras e suas motivacoes
pessoais, iamamiwhoami adota uma temporalidade de producdo e disseminagdo de
contetdo peculiares, 0 que torna o projeto singular em seu meio. Esta singularidade
apresenta-se de forma consistente na construcdo de seus albuns, que difere da logica
predominante da industria musical, na qual o artista lanca alguns singles para, em seguida,
anunciar ou disponibilizar um album e, por fim, adotar um conceito visual para um
namero especifico de cangdes presentes nesse album, que se transformardo em
videoclipes. Em iamamiwhoami, as publicacfes sao realizadas de modo semelhante ao
formato de séries para TV, com um intervalo consideravel entre o lancamento de cada
cancao/videoclipe constituinte do album, este inteiramente audiovisual, gerando uma
atmosfera de expectativa e mobilizacdo de seguidores em busca de informagdes
adicionais que ampliam a simbologia do projeto.

Apesar de, hd um certo tempo, termos acesso a producdes que se diferenciam dos
moldes engessados explorados pela industria da mdsica — como, por exemplo, albuns
audiovisuais produzidos por Pink Floyd?, Daft Punk®, Beyoncé* ou Todrick Hall® — é
oportuno enxergar o fenbmeno iamamiwhoami como algo que, desde o0 seu surgimento,
utiliza-se de estratégias de lancamento, producdo e narrativa que ndo seriam possiveisde

se elaborar fora do ambiente digital, principalmente por se tratar de uma iniciativa

11Entendemos fandom como um termo proveniente das palavras em inglés fan kingdom. Termo utilizado
para se referir a subcultura dos fds em geral, caracterizada por um sentimento de camaradagem e
solidariedade com outros que compartilham os mesmos interesses. (JENKINS, 2006, p. 39)

2Pink Floyd — The Wall (1979). O album, que fora tocado ao vivo com estética e performance teatral foi
adaptado para o cinema, que gerou videoclipes a partir de cenas do filme dirigido por Alan Parker.

3 Daft Punk — Discovery (2001). No tocante a Daft Punk, os videoclipes para as faixas do album
Discovery sdo segmentos do filme “Interstella 5555: The 5tory of the 5Secret 5tar System”. O album, neste
caso, atuou como trilha sonora para o longa-metragem.

4Beyoncé — Lemonade (2016). Lemonade ¢ o sexto album de estldio da cantora e foi lancado no dia 23 de
abril de 2016, logo apds um curta-metragem de 60 minutos transmitido na HBO no mesmo dia. Ao langar
o0 album, Beyoncé disponibilizou 12 videoclipes, um para cada faixa do material. Todavia, essa ndo foi a
primeira vez que a cantora surpreendeu os fas: no dia 13 de dezembro de 2013, Beyoncé langou um “CD
surpresa” intitulado “BEYONCE”, com 14 faixas inéditas e 17 videoclipes. Segundo a cantora, ao falar
sobre os motivos de langar um album audiovisual, ela afirma “Eu vejo a musica. E muito mais do que
simplesmente ouvir”. Disponivel em: http://www.radio96muriae.com.br/noticias/beyonc-lana-lbum-
surpresa-com-14-msicas-e-17-videoclipes

5 Todrick Hall — Straight Outta Oz (2016). Straight Outta Oz € o terceiro album do cantor, compositor e
celebridade do YouTube Todrick Hall. Langado em 23 de junho, o cantor disponibilizou todas as cangdes
separadamente em seu canal no YouTube para, em seguida, lancar o album completo condensado em um
video de 57 minutos de duracdo. Todrick também disponibilizou trailer para o album, demonstrando o
carater filmico do material. Disponivel em: https://www.youtube.com/user/todrickhall/


http://www.radio96muriae.com.br/noticias/beyonc-lana-lbum-
http://www.youtube.com/user/todrickhall/
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independente, desconectada das grandes gravadoras. Este cenario nos instiga a refletir a
respeito dos agenciamentos entre as instancias de producéo e a figura do artista, que busca
independéncia criativa a0 mesmo tempo em que se molda para trabalhar seguindo
contratos pré-estabelecidos que chegam, muitas vezes, a podar sua autonomia no processo
criativo.

O ciberespagco mostrou ser, com o tempo, 0 ambiente propicio para a promoc¢éao
de artistas independentes que visam construir um trabalho sem comprometer seus anseios
criativos para encaixarem-se em modelos de producdo pré-estabelecidos por fatores
externos, como gravadoras e produtoras. As trés leis vigentes da cibercultura apontadas
por André Lemos (2003) justificam a transformacdo da internet como este espaco capaz
de criar novos caminhos que promovem a democratizacao de espaco de fala em rede (Lei
da Liberacdo do polo de emissdo), reconfiguram as praticas que se redesenham diante das
novas possibilidades instrumentalizadas pelo ciberespaco sem substituir préticas
anteriores (Lei da Reconfiguracdo) e que amplia a troca de informagdes entre homens e
homens, maquinas e homens e maquinas e maquinas a partir da interconexdo cada vez
mais intensa entre dispositivos de comunicacdo (Lei da conectividade generalizada). Ao
encararmos estas leis, percebemo-nos diante de um novo modelo sociocultural capaz de
transformar os ditames da industria fonografica, enfatizando a internet como um mundo
de possibilidades para o desenvolvimento de projetos independentes que necessitam
apenas de equipamentos basicos unidos a conexao global para encontrarem sua audiéncia
na rede.

Chris Anderson (2006, p. 5) afirma que a internet possui a capacidade de entregar
um milhdo de programas para cada pessoa — diferente do broadcast, que entrega um
programa para milhares de pessoas -. Estes programas podem ser compreendidos como
qualquer produto a ser comercializado na rede, principalmente a musica. Esta
fragmentacdo da tendéncia dominante para milhGes de particulas culturais resulta na
reconfiguracdo dos meios de comunicacdo e da industria do entretenimento, criando
usuarios cada vez mais autbnomos, que eventualmente trilham seu proprio caminho em
busca de objetos de culto, sem seguir as imposi¢des das grandes midias televisivas ou
radiofonicas.

A autonomia do usuario em relacdo aos modos de consumo altera também a forma
de consumir musica, resultando em uma revaloracdo da musica digital através de novas

praticas, proporcionadas por servicos como streaming e on demand.
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Artistas como iamamiwhoami, que retiram do mundo digital os recursos
necessarios para se promoverem, enfrentam constantemente o desafio de tornar o arquivo
digital atraente para que possa ser consumido. Parte da estratégia para conceber um
discurso convidativo é o investimento completo na linguagem audiovisual. A evolucdo e
0 barateamento de aparatos tecnologicos de captacdo e reproducdo de video, junto a
crescente melhoria do acesso a internet fizeram do videoclipe um produto acessivel até
mesmo para artistas com recursos de producao limitados.

Considerando a condigéo do artista independente, visitamos 0s estudos sobre a
convergéncia de midias que resulta em praticas de compartilhamento e participacao
tipicas de comunidades de fas, a fim de ilustrar a importancia imprescindivel da audiéncia
para projetos como iamamiwhoami, que necessita diretamente de seu publico para
manter-se ativo. Os estudos de fandom mostram-se essenciais para que possamos
compreender as diversas praticas adotadas pelos integrantes da comunidade em questéo
e sua forma de se relacionar com os diferentes momentos do projeto: seu surgimento, a
interacdo em torno da significacdo dos videos, o hiato entre os langamentos etc.

Desta forma, aplicamos um estudo de caso com o intuito de investigar de forma
aprofundada iamamiwhoami em seu contexto natural (a cibercultura) a partir de uma
pesquisa de natureza qualitativa que possui, quanto aos seus objetivos, uma pesquisa
exploratdria e explicativa. Para Creswell (1994), o Estudo de Caso ¢ "a exploracdo de um
"sistema limitado", no tempo e em profundidade, através de uma recolha de dados
profunda envolvendo fontes maltiplas de informacao ricas no contexto™.

Yin afirma que “o Estudo de Caso ¢ uma estratégia escolhida ao se examinarem
acontecimentos contemporaneos” (2001, p. 27), o que se relaciona com 0 surgimento e
desenvolvimento de iamamiwhoami, fendbmeno que nasce no contexto da cibercultura e é
regido por suas diversas praticas. A metodologia parece ser ideal para relatar, investigar
e compreender a existéncia de iamamiwhoami e seu desenvolvimento na internet. Dessa
forma, é oportuno explorar a presenca da banda no ambiente virtual que se ramifica em
suas diversas a¢Oes midiaticas para fomentar o estudo, construindo, como afirma Yin
(2001), "uma investigagdo empirica que investiga um fenémeno no seu ambiente natural,
quando as fronteiras entre o fenémeno e o contexto nao sdo bem definidas".

Yin (2001) alega que para que possa ser conduzido, o estudo exige trés atividades
basicas: explorar, descrever e explicar o caso, com foco na importancia dos processos em
vez dos resultados. Por tratar-se de uma pesquisa individual, utilizamos a estratégia de

estudo de caso incorporado, que é aquele no qual um fenémeno pode ser avaliado a partir
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de diferentes unidades ou niveis de andlise, que juntos configuram-se em uma
determinada instituicdo que os envolve. Estas partes podem, dessa forma, ser analisados
por critérios distintos, sendo necessario, contudo, ndo perder o foco e a visdo do todo no
processo a ser estudado (MARTINS, 2008, p. 15). A vista disso, compreendemos que
iamamiwhoami é um fenémeno que se modifica a medida em que produz novos conteddos
na internet, tornando necessaria nossa dedicacdo para cada momento de sua trajetdria
(&lbuns, concertos ao vivo e acdes midiaticas em rede) a fim de relacionarmos suas a¢oes
midiaticas com o contexto em que elas se estabelecem.

Dissecamos, desse modo, as producbes da banda como forma de ilustrar os
conceitos abordados no estudo e demonstrar como 0s mesmos se aplicam a realidade de
um artista localizado as margens da industria fonogréfica.

Portanto, nosso objetivo é observar o fenbmeno iamamiwhoami e a construcéo de
sua narrativa dentro dos moldes da cibercultura, que transforma nossa maneira de
consumir, experienciar e compartilhar conteddo, além de transformar a maneira de se
pensar e criar performances voltadas para plataformas oferecidas pelo meio digital. Estes
procedimentos ndo se resumem ao ato performatico em si, pratica de diversos artistas em
cena, mas também se referem a um novo processo comunicacional, mais abrangente, que
envolve diversos aspectos de forma integrada (midia, meios comunicacionais, indUstria
musical, publico e artista) que nasce a partir da narrativa da banda na web, seja através
do modo de se lancar, da forma como distribuem contetdo ou através da interacdo entre
0 projeto e seus fas. Utilizando iamamiwhoami como exemplo de uma acéo diferenciada
na internet, podemaos refletir sobre as possibilidades que o meio oferece na construcéo de
novas narrativas e experiéncias audiovisuais, além de compreendermos que estes
formatos podem ser trabalhados tanto na carreira de artistas renomados e inseridos no
centro da industria fonografica, como também na cena independente musical que, cada
vez mais, evidencia-se devido as nossas novas praticas de ver, ouvir e vivenciar masica.

Para isto, nosso caminho prevé, inicialmente, levantar conceitos sobre a
cibercultura e a existéncia das narrativas, muitas delas transmidiaticas - fruto da
convergéncia midiatica segundo Henry Jenkins (2006; 2008) — com o intuito de situar o
fendmeno no contexto sociocultural em que se insere para, em seguida, a partir do relato
e compreensdo do surgimento da banda, identificar as estratégias de insercdo de
iamamiwhoami na internet. Nos valeremos da leitura de autores como Henry Jenkins
(2006; 2008) Yvana Fechine (2014; 2015) e Alan Mascarenhas (2014; 2015) para tratar

de fas e préaticas do fandom, relacionando-as as caracteristicas interacionais de contetdos
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transmidia; André Lemos (2003) e Pierre Lévy (1999, 2003) para pontuar
conceitualmente o conceito de cibercultura e suas leis, como também Thiago Soares
(2012; 2013) para compreender o funcionamento de elementos da industria fonografica.
O aprofundamento na Teoria da Cauda Longa levantada por Chris Anderson (2006)
mostra-se necessario para uma reflexdo sobre as possibilidades de producdo e
disseminacdo de contetdo musical na internet.

Em seguida, explorando os estudos de performance levantados por Richard
Schechner (2006), Diana Taylor (2013) e Marvin Carlson (2010), adotamos a abrangéncia
do termo para relatarmos as diferentes acdes propostas por iamamiwhoami durante seu
percurso de construcao narrativa na internet. Através de momentos-chave da biografia do
projeto, identificamos diferentes performances provenientes de sua narrativatipicamente
transmididtica e utilizamos conceitos como o de narrativa seriada levantado por Arlindo
Machado, ou o de experiéncia estética abordado por Martin Seel (2014), que terminam
por dialogar com estes atos performaticos.

No terceiro momento, dedicamo-nos a analisar as performances de
iamamiwhoami relacionando o posicionamento do projeto audiovisual com as trés leis
vigentes da cibercultura, a saber: a lei da liberacdo do pdlo de emissdo, a lei da
conectividade generalizada e a lei da reconfiguracdo. A partir das analises, buscamos
compreender como iamamiwhoami atua sob a vigéncia destas leis que constroem o carater
experimental do projeto, demonstrando que todos os processos da banda dialogam com
esta nova configuracdo sociocultural que surge do desenvolvimento tecnolédgico de
equipamentos que nos conduzem a habitar o mundo digital.

Durante todo o processo de investigacéo, recorremos a entrevistas cedidas pelos
integrantes do projeto que buscam dialogar a respeito do ambiente em que estéo inseridos,
da forma como constroem sua jornada no universo digital e sobre o papel da audiéncia na
construcdo de sentido de sua narrativa. Esses relatos foram utilizados como forma de
complemento aos conceitos abordados, para que seja possivel a compreensdo dos anseios
do artista em questdo. Como parte integrante do fandom, também participamos
ativamente de sua dindmica a fim de observarmos as préaticas de interacéo e as discussdes
fomentadas entre os fas do projeto, buscando enriquecer a pesquisa para além das

referéncias bibliogréficas.
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1 CIBERCULTURA E AS NARRATIVAS EMERGENTES NA CENA MUSICAL

A contemporaneidade reflete cada vez mais a evidéncia da tecnologia em
praticamente todas as esferas da vivéncia humana: social, politica, educacional etc. A esta
constante reconfiguracdo operacional reforcada pelas ferramentas oriundas da evolugéo
de computadores, diversos autores oferecem diferentes nomenclaturas; Marcio Roberto
de Lima (2011) levanta alguns dos termos, como "sociedade em rede", "sociedade do
conhecimento”, “sociedade informatica”, que caracterizam a juncdo de conceitos de
tecnologia e sociedade, resultando em uma cultura que abrange estes fatores a nivel

mundial: a cibercultura (LEVY, 1999).

Resultante da evolucdo da cultura moderna, a cultura contemporanea é definida
pelas tecnologias digitais e carrega o termo cibercultura, dentre outras tantas definicdes,
como sendo um novo modelo sociocultural advindo das trocas relacionais entre

sociedade, novas tecnologias e cultura.

A medida em que a sociedade desenvolve-se tecnologicamente, seja através da
crescente digitalizacdo dos meios comunicacionais ou da transformacdo em nossa
maneira de relacionar-nos uns com os outros e também com o universo de informacdes
que existe ao nosso redor, o fendmeno da cibercultura apresenta-se como uma
reconfiguracao de praticas comunicacionais e espagos midiaticos sem assumir o papel de
substituir seus respectivos antecedentes, contemplando os mais diversos meios na criagcao
de seus proprios ditames (LEMOS, 2003, p. 9).

A cibercultura, segundo André Lemos (2003, p. 9), nutre em si trés pontos cruciais
de reconfiguracdo da troca informacional em nossa sociedade, denominadas pelo autor
de "Leis da Cibercultura”. Séo elas: 1) a Lei da Libera¢do do Pdlo de Emissdo, que
descentraliza 0 movimento comunicacional de um para todos, transformando-se em um
processo de todos para todos, caracterizando cada usuario em rede como um centro de
transmissdo. 2) a Lei da Conectividade Generalizada, proporcionando o contato direto
entre humanos e humanos, humanos e maquinas e entre maquinas e maquinas, gerando
autonomia para a circulacdo de informagéo, que acarreta em uma nova temporalidade e
numa desterritorializacdo, transformando as relagcdes temporais e espaciais tradicionais.
3) a Lei da Reconfiguracgdo, que trata da reformulacéo das praticas em sociedade, sem
acarretar no desaparecimento ou substituicdo de praticas anteriores, abrindo caminhos

para novas possibilidades geridas pelo ciberespaco.
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Estas leis instituiram-se no ciberespago que, segundo Pierre Lévy, representa "o
espaco de comunicacdo aberto pela interconexdo mundial dos computadores e das
memorias dos computadores” (LEVY, 2000, p. 92) Tomando consciéncia da diversidade
de préticas que passam a ser reformuladas por este cenario, abordamos nesta primeira
parte do trabalho a questdo das narrativas emergentes do contexto cibercultural, que
propicia, através de suas possiveis ramificacfes, o surgimento de fendmenos tipicos deste
novo modelo socio-tecnoldgico, como € o caso de iamamiwhoami, nosso objeto de

estudo.

Apesar da crescente abrangéncia de possibilidades propiciadas pela cibercultura, as
narrativas surgiram junto a histéria da humanidade. N&o existe povo sem narrativa,
independentemente de onde vivem e de que forma se comunicam. S&o inUmeras as
maneiras que possuimos de contar historias, assim como sdo vastas as possibilidades de
fazé-lo. As narrativas sdo capazes de obedecerem aos mais variados géneros e podem
apresentar-se através da linguagem articulada (oral ou escrita), da imagem (fixa ou
movel), do gesto ou pela mistura de todas estas substancias (BARTHES, 1976). Elas se
encontram nos mitos, lendas, fabulas, contos, novelas, filmes, musicas, pinturas, dialogos,
enfim: as narrativas estdo presentes em todos os lugares e podem adquirir novos aspectos
a depender de onde elas se apresentam.

Refletindo sobre as possibilidades narrativas que ascendem no contexto da

cibercultura, 0s mecanismos narrativos:

Modificam-se e complexifica-se a compreensdo da trama de
sentidos construida por interatores na rede, envoltos pelo
imaginario da cultura da colaboracao, orbitada por outros campos
semanticos como criatividade, convergéncia digital, consumo,
cocriacdo, comunidades virtuais [...] (TAVERNARI, 2015, p. 10)

Lidamos, dessa forma, com um ambiente que invoca a criacdo de discursos de
naturezas diversas, moldando e ressignificando seus enunciados ndo somente através do
conteudo a ser compartilhado, mas também da forma como este circula e como 0 mesmo
é adaptado e incorporado pelos usuarios em rede nos meios digitais. Lucia Santaella
(2008, p. 21) compreende estes meios digitais como "um sistema simbdlico multimodal
que designa a diversidade de formas de circulagdo dos enunciados ao empregar a
linguagem verbal, visual e sonora para compor um novo cdédigo marcado pela

hibridizacdo e pela multissemiose”. Para Pierre Lévy (2000), a multiplicidade de
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pensamentos e didlogos fomentados pela ampliacdo das redes passa a anular o conceito
de totalizagdo. Esta nova ecologia das midias que se organiza no ciberespaco evidencia a
diversidade narrativa gerada por interconexdes e interatividades dos individuos,
comprovando que quanto mais informacdes e mentes dispostas a trabalha-las, mais

universal e menos totalizavel é o meio em que vivemos:

Cada conexdo suplementar acrescenta ainda  mais
heterogeneidade, novas fontes de informacéo, novas linhas de
fuga, a tal ponto que o sentido global encontra-se cada vez menos
perceptivel, cada vez mais dificil de circunscrever, de fechar, de
dominar. Esse universal da acesso a um gozo do mundial, a
inteligéncia coletiva enquanto ato da espeécie. [...] O ciberespaco
ndo desordenado exprime a diversidade do humano. (LEVY,
2000, p. 120)

A cibercultura e sua consequente descentralizacdo do p6lo de emissédo de contetido
unida a pluralidade de ferramentas dispostas para usuarios explorarem seus recursos
narrativos transforma-se, dessa forma, em um terreno propicio para a criacao de narrativas
como a proposta por iamamiwhoami, que busca através destas ferramentas construir uma
trajetoria discursiva reunindo em si a articulacdo de processos caracteristicos da
cibercultura e suas consequentes interacdes, como a Cultura da participacdo (SHIRKY,
2011; JENKINS, 2006), Inteligéncia coletiva (LEVY, 2000) e Cultura da Convergéncia
(JENKINS, 2006):

As narrativas ciberculturais, como conjuntos de representacfes a
respeito da interacdo entre pessoas, tecnologias e cultura na
contemporaneidade, podem ser evidenciadas por meio de
determinadas combinacbes e geometrias entre processos de
agenciamento multimodais e articulagbes discursivas e
enunciativas variadas encontradas no ecossistema da internet
(TAVERNARI, 2015, p. 13)

Neste primeiro momento, é importante salientar que ao tratarmos a narrativa
proposta por iamamiwhoami, ndo nos referimos ao conceito usual de storytelling®. De

acordo com Abbott (2002), o sentido de narrativa estd diretamente relacionado a

® Proveniente da expressdo em inglés “tell a story”, o storytelling esté relacionado ao ato de contar historias.
Apesar de também contar uma historia, tratamos a narrativa de iamamiwhoami relacionando o termo as
acles promovidas pelo projeto audiovisual no ciberespaco, que também constituem uma narrativa de
biografia da banda.
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existéncia de um ator (actante, individuo, personagem) que gera a partir de si uma
sucessividade: constrdi-se um universo repleto ou ndo de outros personagens e objetos
em torno desse ator. Portanto, a ideia da narrativa como algo estritamente ligado a
materialidade textual da mensagem faz com que o mundo apresentado narrativamente
torne-se plausivel a medida em que as historias se desenvolvem (TAVERNARI, 2015).
Em contrapartida, segundo Tavernari, as narrativas ditas transmidiaticas, conceito que
dialoga com a constru¢cdo de presenca de iamamiwhoami na internet, ndo estio

necessariamente ligadas ao signo que as envolve:

Tomando as TICs (Tecnologias da Informacdo e da
Comunicacdo) como condicionantes das narrativas em rede da
contemporaneidade - e desviando, assim, de uma perspectiva
determinista da tecnologia - uma das maiores herancgas
macluhianas na comunicacao e na narratologia refere-se ao modo
como as propriedades intrinsecas do meio afetam e modelam as
formas e experiéncias narrativas, ou seja, sua substancia
semidtica e seu modo de transmissdo (TAVERNARI, 2015, p. 44)

Dessa forma, compreende-se que existem outras instancias que determinam e
caracterizam as narrativas digitais, sendo possivel encara-las como a representacao de um
evento ou uma série de eventos, ligados por relacdo de causa e efeito que independemde
questdes relacionadas a ficcionalizacdo (BORDWELL apud TAVERNARI, 2015). As
narrativas, portanto, sdo marcadas pelo modo de contar uma histéria ou fabula
(acontecimentos ou uma série de acontecimentos que obedecem a uma cronologia) e pela
trama, que representa a ordem como 0s eventos acontecem na narrativa (ABBOTT apud
TAVERNARI, 2015).

Quando tratamos de narrativas transmidiaticas, nos apoiamos ao conceito cunhado
por Henry Jenkins (2008) ao tratar de convergéncia midiatica, que, segundo o autor,
encoraja o desenvolvimento de conteudo através de multiplos canais (JENKINS, 2001, p.
93), caracterizando certas narrativas como historias que se expandem de forma
fragmentada em diferentes midias, sendo cada veiculo autossuficiente o bastante para
permitir um consumo auténomo (JENKINS, 2003, p. 3) mas que, juntos, se completam e
geram sentido para a audiéncia: “a compreensdo obtida por meio de diversas midias
sustenta uma profundidade de experiéncia que motiva mais consumo” (JENKINS, 2008,

p. 142). Encarando a defini¢do de Jenkins (2008) de transmidiacdo, percebemos, como
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levantado por Alan Mascarenhas (2014) que o autor ndo indica ou inclui atos

performaticos como elemento da transmidiacéo:

Jenkins fala de transmidiacGes nas midias, naturalmente, mas néo
trata o cotidiano, por exemplo, como um territorio informacional.
Por territorio informacional entendemos: “areas de controle do
fluxo informacional digital em uma zona de intersec¢do entre o
ciberespaco e o espaco urbano” (MASCARENHAS, 2014, p.
117)

Ao observarmos nosso objeto de estudo, compreendemos que € neste territorio que
a narrativa de caréater transmidiatico de iamamiwhoami se constréi, ao transpor para
instancias além do ambiente virtual elementos que estdo presentes e constituem sua
narrativa ficcional, construida nos videoclipes. Por isso, ndo utilizamos o conceito de
narrativa transmidiatica para categorizar a construcdo de presenca na internet proposta
por iamamiwhoami, mas buscamos dentro da definicdo de transmidiacéo caracteristicas
que dialogam com diversas a¢Oes propostas pela banda.

A narrativa criada por iamamiwhoami, portanto, ndo esta restrita as suas letras e
videoclipes. Nosso intuito é trazer o fenémeno como um exemplo de acdo midiatica que
adota praticas transmidia, abordando sua trajetéria como uma narrativa biografica que
esta sendo construida na internet e fora dela. Através das condi¢Bes propiciadas pela
cibercultura, o cenario se transforma para produtores, produtos e fas, possibilitando a
existéncia de projetos audiovisuais (ou de outras areas artisticas) independentes, que
mesmo funcionando de forma autbnoma sdo capazes de conquistar sua audiéncia e
circular livremente pelo mundo digital. A narrativa, neste caso, serd tratada como uma
construcdo de presenca biografica da banda, que se modifica e adapta-se as condi¢des do
meio em que se inserem, dialogando a todo momento com sua audiéncia.

lamamiwhoami apresenta-se no contexto da cibercultura como um fenémeno que
tenciona ndo s6 os modos de produzir audiovisual na industria fonografica, afastando-se
dos ditames do star system’, como também a formagao do dialogo de um artista musical.
Evidenciando o valor da unido entre imagem e som em sua obra, o projeto sueco constroi
toda a sua narrativa ficcional através de videoclipes, 0 que por si so ja reforca o carater

singular da banda, considerando que comumente, quando um artista opta pela construcéo

70 termo star system designa o sistema que formava estrelas de cinema através de contratos exclusivos
assinados por atores e atrizes com um esttdio de Hollywood que controlava suas carreiras e apari¢cdes em
filmes, decidindo em quais peliculas apareceriam. Relacionamos o termo com a criacdo de estrelas no
mundo da mdsica.
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de um album audiovisual, isso ndo se aplica a totalidade de sua discografia, e sim apenas
uma parte que a constitui.

Por se tratar de um trabalho independente, a audiéncia possui um valor crucial para
a existéncia do projeto, 0 que resulta no desenvolvimento de performances que sempre
buscam dialogar com o seu publico, seja inserindo-0 no processo produtivo de shows,
seja entretendo-o através de dindmicas elaboradas em sua trajetdria ou criando ambientes
propicios para sua interacdo, resultando em uma aproximacéao da instancia produtora a
fim de conhecer os anseios de seus seguidores. A relacdo com o publico altera, dessa
forma, o curso trilhado por iamamiwhoami até o momento atual, resultando no
desenvolvimento de diferentes acGes que exploram 0s recursos da internet.

Portanto, observamos as articulacdes discursivas propostas atraves da trajetdria
elaborada por iamamiwhoami interligadas as praticas emergentes de uma audiéncia em
desenvolvimento, como forma de identificar as particularidades deste fenbmeno. Suas
acOes, unidas a facilidade de distribuicdo de conteido e ao barateamento de tecnologias
de captacdo e reproducdo, resultam em performances que obedecem as configuragdes do
meio digital, dificultando a sua concepcao em outras midias devido a realidade produtiva
e financeira de artistas independentes.

Neste capitulo, nos dedicamos a apresentar o objeto iamamiwhoami de forma
objetiva, com o intuito de ilustrar através de seu funcionamento na internet, como a
instancia do fandom se relaciona com a banda em questao, dando sentido as aproximacdes
do projeto com as praticas caracteristicas de narrativas transmidiaticas. Reiteramos que
esta narrativa abordada ndo diz respeito a ficcionalizacdo construida a partir dos
videoclipes da banda, mas sim a sequéncia de acles elaboradas na internet por
iamamiwhoami, que criam uma narrativa biografica a partir de sua trajetoria, envolvendo
a participacdo do publico em todas as fases de desenvolvimento do projeto. Em seguida,
atraves do conceito de Cauda Longa levantado por Chris Anderson (2006),
compreendemos a abertura da visibilidade que artistas independentes passaram a
desfrutar devido as mudancas de mercado provocadas pela evolugdo das tecnologias
digitais, resultando no surgimento de plataformas diversas que atuam como facilitadoras
de disseminacdo de conteudos especificos. No tocante a iamamiwhoami, por se tratar de
um projeto audiovisual, percebemos as possibilidades interacionais e de espalhamento de
conteudo que surgem a partir da principal plataforma de compartilhamento de videos da
atualidade, que também é a principal ambiéncia em que iamamiwhoami se insere: 0
YouTube.



26

1.1 O FENOMENO AUDIOVISUAL IAMAMIWHOAMI

iamamiwhoami € o projeto audiovisual e de mdsica eletrdnica protagonizado pela
cantora e compositora sueca Jonna Lee, em colaboragédo com o produtor musical Claes
Bjorklund. Explorando paisagens naturais escandinavas como florestas e rios, além de
ambiéncias desérticas, gélidas e tropicais, iamamiwhoami busca unir a estética natural
proporcionada pelo meio-ambiente & uma musicalidade artificial, com o uso de
sintetizadores, teclados eletrénicos e leves distor¢bes vocais. O equilibrio entre digital e
organico se apresenta tanto no fator visual e sonoro da banda como também na construcéo
de sua narrativa através de sua trajetdria, que fomenta-se inteiramente na internet,
explorando as ferramentas proporcionadas pelo ciberespaco a0 mesmo tempo em que
utilizam este espago para posicionarem-se de forma ambientalista, levantando pontos a
serem discutidos pela sua audiéncia que tratam sobre 0 desmatamento de nossas florestas,
a pratica do vegetarianismo, o0 cuidado com nossos oceanos e outras diversas
problematicas que permeiam a vida de todos 0s seres sencientes.

A carreira musical de Jonna Lee, todavia, iniciou-se antes da criacdo do projeto
audiovisual. A cantora ingressou na cena indie underground da Suécia em 2002, quando
se mudou para Estocolmo. Inicialmente, Jonna Lee gravava suas préprias musicas e
disponibilizava em seu website, até que em 2007 afiliou-se a uma gravadora indie Sueca,
a Razzia Records, onde produziu dois albuns solo (10 pieces, 10 bruises" e "This is Jonna
Lee", este segundo sendo produzido por Claes Bjorklund, que viria a se juntar a Jonna na
construcdo de iamamiwhoami) e um EP ("This War").

Musicalmente, os trabalhos solo de Jonna Lee se diferenciam muito do que é
apresentado em iamamiwhoami. De acordo com a cantora, iamamiwhoami tem como
principal inspiracdo o desejo de criar sem barreiras, “experimentando a convengdo em
sua forma mais pura". Com o intuito de crescer de forma livre e fincar suas raizes na cena
musical de forma autdnoma, Jonna Lee e Claes Bjorklund comecgaram a desenvolver as
musicas do projeto iamamiwhoami ao mesmo tempo em que trabalhavam em sua
representacdo imagética, com o intuito de "visualizar fisicamente"® suas musicas. Para
tal, Lee trabalhou em colaboragdo com os diretores visuais Robin Kempe-Bergman,

Agustin Moreaux, o fotégrafo John Strandh e o designer de moda Mathieu Mirano.

8 Disponivel em: http://www.playgroundmag.net/articulos/entrevistas/Trying-Lift-The-Veil-
Mystery 5 947955200.html
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Desde 2009, iamamiwhoami utiliza o Youtube como sua plataforma principal de
divulgacdo, devido a facilidade proporcionada pela midia de publicar contetdo e atingir
uma audiéncia em torno dele. O YouTube caracteriza-se como uma rede propicia para
trabalhar a presenca de iamamiwhoami por se tratar de um projeto que constroi toda a sua
narrativa através de videoclipes.

O videoclipe, que outrora caracterizou-se como um produto tipicamente televisivo,
passou a remodelar-se a medida em que ingressamos e nos adaptamos aos modos de
relacionamento e consumo da cibercultura. A internet, ao reconfigurar-se como um
espaco de compartilhamento e interagéo trouxe o videoclipe para uma esfera diferente da
que habitava ao escoar apenas pelos canais de televisdo musical. De acordo com Soares
(2013, p. 20), em 2007 foi divulgado no jornal Financial Times que os clipes
representavam 32% das buscas no YouTube. Por serem normalmente curtos e facilmente
carregados em sites de streaming, os videoclipes atraem jovens que se identificam com o
fluxo desenfreado de informacdes que circula a web, acessando estes audiovisuais por
diversos dispositivos eletrénicos como smartphones ou tablets. O videoclipe tornara-se
liquido, habitando diversos espagcos midiaticos que muitas vezes poderiam moldar tanto
sua estrutura como sua divulgagéo.

E importante salientar que a mudanca de dindmica do videoclipe ndo é um fator
recente. Em 2006, a MTV (Music Television, um dos principais veiculos de transmissdo
de videoclipes) do Brasil anunciou a retirada dos clipes de sua grade, pois, segundo Zico
Gobes (diretor de programacdo da emissora) “o videoclipe ndo é mais tao televisivo quanto
ele ja foi” (SOARES, 2013, p. 20). Apesar de a decisdo ndo perdurar da forma extrema
como fora anunciada, a presenca dos videoclipes na emissora diminuiu
consideravelmente, com énfase em seu escoamento para o ambiente digital, com a criacdo
do MTV Overdrive (rede de TV banda larga inspirada em plataformas como o YouTube,
mantendo videoclipes disponiveis online para serem acessados a qualquer momento,
tencionando o principal atrativo do meio televisivo: o ineditismo).

Este caso mostra que através dos novos ditames da cibercultura, midias que se
localizavam fora do ciberespaco passam a buscar um ambiente dentro da internet para
modificarem seus modus operandi, muitas vezes criando um didlogo constante entre
plataformas online e off-line e habitando dispositivos diversos (smartphones, tablets,
computadores pessoais etc.). Em compensacdo, existem os fendbmenos que surgem dessa
nova ambiéncia completamente digital, e que sdo pensados e construidos para circular na

rede de acordo com suas configuracOes. Estes fendmenos usufruem do espaco de fala que,
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a grosso modo, é igualitario para todos a depender da plataforma que irdo habitar. No
caso do YouTube, um dos sites de armazenamento de conteddos audiovisuais mais
populares do mundo, a facilidade néo se encontra apenas na divulgacéo de produtos de
usuarios estreantes, mas também na interacao entre os atores sociais através de espacos
disponibilizados pela plataforma.

A internet apresenta-se, dessa forma, como o terreno ideal para a existéncia de um
projeto como iamamiwhoami, porque seria muito dificil criar uma historia composta por
diversos videoclipes e distribui-la integralmente em midias convencionais, como a
televisdo. Os canais destinados a programacgdo musical, que permeiam majoritariamente
agrade de TV acabo, além de ndo mais possuirem uma programacao voltada inteiramente
para videoclipes (veiculando, por exemplo, reality shows e programas jornalisticos),
destinam estes horarios ja reduzidos para a divulgacdo de bandas diversas, dos mais
variados estilos, com uma predominancia de artistas populares que tem suas musicas
veiculadas também nas radios.

Por se tratar de um projeto independente, que no inicio sequer comercializava
produtos que gerassem retorno financeiro as producgdes audiovisuais, a interacdo com o
publico proporcionada pelo YouTube sempre fora crucial para que existisse uma base
solida de usuérios dispostos a investirem monetariamente naquele fendémeno. 1sso porque
0 videoclipe por si s6 é um género que carrega em sua esséncia as narrativas
performaticas, capazes de gerar grande interacdo entre individuos que se identificam e
buscam compreender suas mensagens, que nem sempre sdo literais. No caso de
iamamiwhoami, o teor de seus videoclipes costuma ser misterioso e enigmatico, o que
acaba gerando uma inclinacdo maior a discussdo sobre sua simbologia, e ter um espaco
destinado a essa discussdo é algo que o YouTube oferece de antemdo para todos os
conteudos que circulem no site.

Optar por uma narrativa inteiramente videocliptica acarreta em dedicar-se a
exploracdo de um produto de grande poténcia na era da cibercultura. Arlindo Machado
alertou: “E preciso prestar mais atengio aos videoclipes”. Para o autor, ja se foi o tempo
em que esse pequeno formato audiovisual era constituido apenas de pegas promocionais,
produzidas por estrategistas de marketing para vender discos” (MACHADO, 2005, p.
173).

Arlindo acredita que o videoclipe atua como um caminho estratégico e aberto para
“mentalidades inventivas” e afirma que apesar de nos depararmos com produgdes banais,

também é verdade que:
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Inteligéncias pouco conformistas estdo migrando para isso que 0s
falantes da lingua inglesa chamam, com muito mais propriedade,
de music video e descobrindo nele um caminho estratégico para a
revigoragdo do espirito inventivo no plano do audiovisual.
(MACHADO, 2000, p. 173)

O videoclipe, que por um tempo foi um produto essencialmente televisual agora
ganha outras proporg¢des ao nos depararmos com sua grande facilidade de producéo e
escoamento, a partir da evolucdo e barateamento de equipamentos necessarios para a
industria audiovisual. Se compararmos com outras producdes audiovisuais como filmes
ou programas de televisdo, perceberemos que o videoclipe se torna muito mais viavel de
ser trabalhado por possuir um formato enxuto, de curta duragéo e relativamente modesto
(MACHADO, 2005, p. 173) capaz de escoar por plataformas digitais livremente, sem que
seja necessaria a intervencdo de fatores externos aos de sua propria producdo. Estas
condigBes acabam por transformar o videoclipe em um produto acessivel, deixando de
ser produzido apenas por artistas renomados e grandes gravadoras e produtoras. O
resultado dessa acessibilidade tende, cada vez mais, a redefinir o conceito de videoclipe
por englobar novas tendéncias estilisticas e conceituais ao formato em questdo
(MACHADO, 2005, p. 176). O videoclipe, por si s6, caracteriza-se como um produto
exemplar para a experimentacao audiovisual.

Em poucos minutos de navegacdo, € possivel encontrar na internet os mais
variados contetidos audiovisuais produzidos tanto por usuarios despretensiosos como por
artistas emergentes. A cadeia informativa que cerceia a industria musical, agora composta
ndo apenas por canais de televisao e jornais, mas por blogs, féruns e sites voltados para a
cena musical (do pop ao underground), facilita o fluxo de interagdes, recomendacdes e
circulacdo de diversos artistas na web. Para iamamiwhoami, que ndo utilizou maneiras
convencionais de autopromocdo na internet — lancando-se em um vasto ambiente
composto por uma imensa gama de informagdes, sem propagandas ou matérias que
impulsionassem o seu espalhamento -, este fluxo € imprescindivel para a consolidacéo de
seu publico.

O carater experimental e independente do projeto unido as poténcias
proporcionadas pela cibercultura possibilita que seus criadores vivenciem a producdo e
consolidacdo de um produto que funciona como um organismo Vvivo e que, assim como

as préaticas provenientes da internet, é fluido e modifica-se de acordo com sua propria



30

evolucdo na internet. Esta evolucdo ocorre principalmente através da relagdo que se cria
com sua audiéncia em rede, que ocupa um fator determinante de cada passo dado pela
banda na web. Afinal, o produto sé tende a circular se existirem atores sociais dispostos
a disseminarem seu conteudo através de suas redes proprias, atingindo assim individuos
que facam parte de seu circulo de contatos.

Optar por um formato de producdo independente oferece, para iamamiwhoami, a
possibilidade de trabalhar sob suas proprias leis, assegurando a existéncia de uma
liberdade criativa e autonomia temporal em relacdo as suas agdes e aos langamentos de
novos contetidos. Como forma de sustentar esta liberdade, Jonna Lee fundou a gravadora
independente "To whom it may concern." em 2010, uma companhia criativa que reune
um pequeno namero de criadores atuantes em diferentes areas artisticas. Inicialmente a
gravadora surgiu com o intuito de produzir e distribuir as masicas e videos do projeto
iamamiwhoami, sem que fosse necessario comprometer a qualidade das producdes,
enquanto se trabalha de modo livre e sem barreiras criativas.

Para que a obra de iamamiwhoami pudesse ser consumida da forma idealizada pelos
seus criadores, ela teria de ser veiculada por completo, a fim de garantir ao espectador a
vivéncia de uma narrativa cronoldgica serializada. A internet, com sua abertura para a
circulagdo de conteudos unida & facilidade de compartilhamento e ressonancia dos
mesmos torna os anseios de iamamiwhoami palpaveis, necessitando apenas de acesso a
uma conexdo banda larga para que seu conteddo seja postado e caminhe livremente na
rede.

Possuir a consciéncia das inimeras possibilidades de uso da internet, mesmo sem
dominar um conhecimento sobre todas elas, demonstra que iamamiwhoami configura-se
como um projeto disposto a experimentar, ndo sé no ambito audiovisual através de seus
videoclipes, mas no ambito interacional e participativo proporcionado pelo ambiente
virtual. Este espectro experimental transforma as expectativas em torno de seus
langamentos, que acostuma sua audiéncia a ndo esperar por “mais do mesmo”, ou seja, a
audiéncia anseia por conteudos inusitados que invoquem o trabalho de suas percepcbesa
fim de gerar interpretacdes que serdo, em seguida, compartilhadas com aqueles que
também se sentem tocados pelas mensagens da banda.

Dentre as particularidades que constituem este projeto audiovisual, iamamiwhoami
caminha de acordo com uma ldgica de producdo que se difere em varios pontos dos

processos usuais que sdo utilizados pelos artistas localizados no centro da  industria
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fonografica, ou no meio mainstream. Os videoclipes de artistas localizados no centro da

industria fonogréafica, segundo Soares:

Acompanham temporal e espacialmente o lancamento de um
determinado album fonografico, uma vez que seu escoamento
depende de um prazo de validade determinado pelos sistemas de
comunicacgéo que colocam a cancdo e o clipe em circulagdo. Um
clipe nesta localizagdo ¢ sintese do single ou da “musica de
trabalho”, escolhida por diretores artisticos de gravadoras e selos
em negociagdes com os artistas ou produtores. (SOARES, 2013,
p. 92)

Desta forma, estas obras referem-se a videoclipes que sdo agenciados e financiados
por gravadoras ou selos, possuindo de maneira geral uma verba que possibilita a
utilizacdo de recursos e suportes filmicos onerosos, além dos mais diversos aparatos
estéticos como maquiagem, direcdo de arte, figuracdo e variados efeitos de pds-producéo.
(SOARES, 2013). Quando um produto audiovisual localiza-se as margens da industria
fonografica, ele ndo acompanha obrigatoriamente a temporalidade e espacialidade da
dinamica usual® de producdo e divulgacdo dos singles, justamente por ndo existir o
escoamento deste produto no que Thiago Soares (2013) denomina de grandes
conglomerados de comunicacdo e entretenimento, que entendemos agqui como as mais
diversas emissoras de televisdo que veiculam estes audiovisuais.

Reiteramos que a circulacdo destes produtos, consequentemente, depende
inteiramente de seus fas, que se dedicam emocionalmente ao seu objeto de adoracdo,
motivados a expandir aquele universo com contribuicdes criativas ou simplesmente a
espalhar o conteido para que outras pessoas possam ser afetadas pela sua mensagem.
Compreender como constitui-se o fandom e como surgem suas principais préaticas
interacionais é essencial para que possamos entender a importancia do publico para

artistas como iamamiwhoami.

1.1.1 Engajamento e compartilhamento: o fandom de iamamiwhoami

Os fés, que por muito tempo foram encarados de forma pejorativa e associados a

diversos esteredtipos comumente depreciativos, atualmente tornaram-se o centro das

°® Normalmente, primeiro o artista grava um album para em seguida escolher um single, divulgar a cancédo
em emissoras de radio, para entdo gravar um videoclipe, fazer shows etc. (SOARES, 2013, p. 120)
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atengdes das mais diversas instancias produtoras de contetdo midiatico: filmes, bandas,
quadrinhos, séries de TV, enfim, inUmeros produtos culturais que sejam capazes de
despertar afetividade. Segundo Camila Monteiro (2013), todo comportamento de fa era,

antigamente, considerado patologico:

De acordo com Jensen (1992), Jenkins (1992, 2006) e Busse e
Hellekson (2001), nos anos 1980 e 1990, ser f& era basicamente
escolher entre trés caminhos: o da obsessdo, caracterizada pela
perseguicdo e psicopatia das fas; ser geek, o tradicional fa nerd,
de ficgdo cientifica, louco por Star Trek e quadrinhos; ou entéo
fazer parte do mundo das groupies, normalmente relacionado a
fandoms musicais, com centenas de garotas histéricas atras de
seus idolos. (MONTEIRO, 2013, p. 43)

Existindo muito antes da revolucéo digital e do desenvolvimento do ciberespaco, o
que anteriormente era trabalhado de forma local e estendia-se através de trocas de postais
vem ganhando uma nova abrangéncia com a internet, difundindo e globalizando as
préticas dos fas, resultando no surgimento, em 1990, do termo fandom!°. Segundo Alan
Mascarenhas e Thiago Soares (2015, p. 154), a palavra “fa” ¢ uma derivagdo da lingua
latina e carrega em si o significado etimoldgico de “devogdo” a partir do termo
“fanaticus”, recorrentemente relacionado com a psicopatial?, enquanto fandom ¢ definido
como “‘subcultura do gosto através de formagdes de grupo e de experiéncias sensiveis
individuais ou coletivas”. Cornel Sandvoss (2007) ao tratar de fandom, frisa a relagdo
emotiva que existe do sujeito com o objeto.

De acordo com John Fiske (1992), a relagdo com os mais diversos produtos
culturais envolve préaticas que resultam em produgdes textuais (criacdo de novos produtos
a partir de um produto cultural existente), semioéticas (interpretacdo e geracdo de sentido
para o que é apresentado) e enunciativas (discussdes sobre contetdos, presente em féruns,
grupos e comunidades), praticas estas que sempre estiveram presentes na vivéncia dos

fas.

10 Aglutinagdo dos termos “fan” e “kingdom”, resultando na compreenséo de “reino dos fas”.

11 Alan Mascarenhas cita em seu artigo “Estética do fandom: experiéncia e performance na musica pop”,
casos como o de Mark David Champman, responsavel pelo assassinato de John Lennon, em 19XX, a fim
de ilustrar essa relagéo. Ressalta-se, ainda, o longa-metragem de animagdo ‘“Perfect Blue” (Perfect Blue,
Japdo, 1997), dirigido por Satoshi Kon, que aborda a relagao “doentia” que alguns fas possuem com seus
idolos. O filme foi projetado durante a turné “Drowned World” de Madonna, refletindo experiéncias da
prépria cantora com alguns de seus admiradores.
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Embora nos Gltimos anos a concepcao de f& tenha sido exaustivamente abordada no
meio académico, existem segmentos que encaram o fa como um individuo isolado que
dedica parte de sua vida a uma idolatria por elementos da inddstria cultural de forma
solitaria, enquanto por outro lado, é crescente a compreensao da imagem do f& como um
sujeito critico, inventivo, que reinterpreta contetdos culturais diversos, muitas vezes
inserido em comunidades que se movimentam atraves da participacdo coletiva, afastando-
se da ideia de isolamento e soliddo. Os f&s representam, sobretudo, uma fatia de
consumidores que se transforma progressivamente junto ao desenvolvimento do meio
digital e que, cada vez mais, sentem a necessidade de participar de forma ativa do universo

que admiram, desviando-se do papel de receptores meramente passivos:

Os fas sdo o0 segmento mais ativo do publico das midias, aquele
que se recusa a simplesmente aceitar o que recebe, insistindo no
direito de se tornar um participante pleno. Nada disso é novo. O
que mudou foi a visibilidade da cultura dos fds. A web
proporciona um poderoso canal de distribuicdo para a producao
cultural amadora. (JENKINS, 2008, p. 188)

Segundo Henry Jenkins (2008), um dos primeiros e mais relevantes estudiosos a
tratar de fas, aderir ao fandom é uma migracdo do isolamento cultural para uma
participacao ativa em um grupo interessado em suas contribui¢fes e produgdes, no qual
emana-se um senso de pertencimento, resultando em comunidades formadas por diversos
fas com o intuito de compartilharem dos mesmos interesses, valorizando a troca de
informacdes, debates e experiéncias em conjunto, capazes de transformar a relacéo entre
individuos e objetos: de fas para fas, de fés para a instancia produtora, de fas para com o
produto em si. (SOUZA; MARTINS, 2012, p. 5).

Devido a migracdo da dindmica interativa analogica para a digital, Costello (1999)
denomina esta nova formatacdo de fandoms como cyberfandom, a partir de um estudo
feito com f&s de programas de televisdo que utilizam a internet como modo de
complementar a experiéncia proporcionada pela TV. O termo pode abarcar todos 0s
fandoms que se transformam com a infinidade de formas de interacdo proporcionadas
pela conexao entre computadores.

Atualmente, o artista que ndo explora as possibilidades de contato com sua
audiéncia pode chegar a ser mal visto pelos seus proprios seguidores. Estas interacoes

podem acontecer em menor ou maior grau, desde trocas favorecidas por recursos de redes
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sociais entre fas e idolos? (curtidas e compartilhamentos de mensagens, por exemplo),
até a insercdo direta do publico na narrativa tracada por um artista.

Henry Jenkins intitulou seu primeiro livro de “Textual Poachers” (1992), que
poderia ser traduzido como “Robin Wood dos textos”, ou, como Camila Monteiro sugere,
“Ladrdes do bem” (MONTEIRO, 2013). O titulo faz alusdo as caracteristicas e praticas
peculiares dos fandoms que, mesmo modificando-se com o0 tempo, permanecem 0S
mesmos em sua esséncia: criacdo, apropriacdo e reproducdo de novos materiais. Obras
como “50 tons de cinza”, que surgiu a partir de uma fanfic'® da saga Crepusculo, escrita
por E. L. James, ilustram a forca que a producdo dos fés é capaz de ganhar através da
web, passando a circular em outros formatos devido a reconfiguragdo dos espagos
destinados ao publico para expandirem os universos de historias que admiram (séries,
filmes, livros etc) (MONTEIRO, 2013, p. 17). O papel do fa torna-se cada vez mais
imprescindivel para a formulacdo de produtos midiaticos, visto que o engajamento por
parte da audiéncia transforma a penetrabilidade e o espalhamento da obra de qualquer

artista;

E cada vez mais comum vermos gravadoras, programas de TV e
0s proprios artistas, pedindo opinido e ajuda dos fés. Se a acdo é
genuina ou ndo — jogada de marketing, jaba — ndo interessa; para
os fas essa interacdo direta € muito significativa e faz com que os
grupos se unam mais ainda em prol dos seus idolos. O
engajamento e a unido desses grupos se mostram cada vez mais
fortes gracas a internet. (MONTEIRO, 2013, p. 17)

E perceptivel, ao analisarmos as acbes midiaticas do fendmeno iamamiwhoami, a
intencdo dos produtores de frequentemente incluir a audiéncia em sua narrativa. Ao
afirmarmos que o projeto constr6i uma narrativa biografica transmidiatica através de sua
construcdo de presenca na internet, colocamos em questao a logica da transmidiacao, que
consiste em um modelo de producéo articulado pela distribuicdo em midias distintas cujo
funcionamento depende do engajamento do consumidor (FECHINE, 2014). Tanto Shirky
(2011) quanto Recuero (2009) propdem que, para compreender um fendmeno, nédo

devemos apenas nos debrucar diante de sua formatacdo e caracteristicas. Devemos,

2 MONTEIRO (2013) afirma que os fés se sentem importantes ao receber alguma mengéo de seus idolos,
fortalecendo sua conexdo afetiva.

13 Narrativas ficcionais escritas e divulgadas por fis, normalmente relacionadas a universos ja existentes,
trabalhadas em cima da reformulacéo de personagens e tramas pertencentes a historias de outros produtos
midiaticos, como filmes, séries, jogos, livros etc.
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também, compreender os fatores existentes entre 0s atores que interagem em torno desse
fendmeno, tratando-os como parte essencial da pesquisa.

O caréater misterioso predominante da narrativa do projeto resultou na criacao de
comunidades formadas e fortalecidas pelo interesse mutuo no fenbmeno em ascensao,
criando interacBes sociais envolvidas pelas praticas comunicacionais geradas pela
cibercultura. Segundo Yvana Fechine (2014), a chave para uma estratégia transmidia

propagar-se, como a elaborada por iamamiwhoami é:

[...] a ressonancia, a retroalimentacdo dos conteudos. Um
conteudo repercute ou reverbera o outro, colaborando para manter
0 interesse, 0 envolvimento e interveng&o criativa do consumidor
de midias no universo proposto, agendando-o entre outros
destinatarios ou em outras instancias, constituindo comunidades
de interesses. (FECHINE, 2014, p. 3)

Como comentado anteriormente, o projeto, que se ancora principalmente no
YouTube, tem sua narrativa desenvolvida em torno dos videoclipes, seu produto principal.
Através da consequente melhoria de plataformas interativas que se aprimoram junto ao
desenvolvimento da internet, a construcdo da narrativa biografica de iamamiwhoami
conta com o engajamento de seus consumidores, assemelhando-se em seu funcionamento
a contetdos transmidiaticos, que categorizam estes consumidores como “agentes
fundamentais tanto na articulacdo desses contetdos transmidias quanto na sua prépria
realizagdo, j4 que muitos deles demandam uma “resposta” ou dependem de uma
intervencdo direta dos fas" (FECHINE, 2014, p. 323).

Por articular-se como uma série audiovisual que disponibiliza gradativamente
videoclipes — que assumem caréater de capitulos de uma saga — os contetdos dispostos por
iamamiwhoami tem como caracteristica intrinseca a funcdo de despertar o interesse do
espectador pelo préximo passo da histéria. Essa espera resulta em préaticas que envolvem
habilidades diversas dos fas, desde a discussdo em grupos e comunidades a respeito da
simbologia dos videos, como a criacdo de conteldos extras para aquele universo
(fanarts*, remixes, fanvideos, fotografias inspiradas na estética da banda etc).

Segundo Fechine (2014, p. 323), os projetos transmidia se desenvolvem apoiando-
se em estratégias e praticas interacionais possibilitadas pelos meios digitais. Por tratarmos

de um objeto que nasce e se desenvolve na internet, ancorando-se nos  recursos

14 Aglutinagdo dos termos “fd” e “art” (arte, composi¢do artistica que pode ser desenho, ilustragdo, pintura
e afins). O conceito remete as criagOes artisticas de fas inspirados no trabalho de seus idolos.
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proporcionados pelo ambiente digital, podemos relacionar as agdes elaboradas por
iamamiwhoami com o conceito transmidia, principalmente por focar-se na interacao e
participagcdo de sua audiéncia. A participagdo, nestes casos, apresenta-se como um
diferencial e, por isso, "podem ser pensados, a0 mesmo tempo, tanto como estimulo
quanto como resultado da chamada cultura participativa”.

Henry Jenkins (2006) chama de cultura participativa o leque de possibilidades de
insercéo e participacdo que se abre aos consumidores devido a convergéncia dos meiose
sua crescente digitalizacdo. O consumidor se distancia, cada vez mais, de sua condi¢do
passiva e passa a atuar diretamente dentro das comunidades em que se insere. Dessa
forma, os papéis de produtores e consumidores esmaecem as barreiras queanteriormente
os delimitavam, alterando a maneira como o0s atores sociais se relacionam com os meios
de comunicacdo. Para estes consumidores, as midias digitais estdo associadas a
compartilhamento, recomendacdo, publicacdo, comentarios, remix e reformulacdo de
contetdos digitais (FECHINE, 2015).

A realizacdo e sustentacdo de iamamiwhoami como um projeto que nutre em si
caracteristicas de contetdos transmidiaticos necessita, sobretudo, do engajamento de seu
publico para relacionar-se com seu produto oferecido para que, em seguida, a audiéncia
assuma o papel de disseminadora destes conteddos, impulsionando sua circulagdo dentro
do terreno em que se inserem.

Dentro da cultura participativa, Fechine (2015) chama a atencdo para o termo
"regimes de interacdo", que, a partir da atuagdo do consumidor dentro de um universo em

questdo, delimita os resultados que fazem parte dos objetivos de projetos transmidia e o
que se desdobra a partir deles, desviando-se ou ndo dos objetivos iniciais dos produtores.

No tocante a iamamiwhoami, percebemos que 0s momentos de maior vulnerabilidade
de controle em relagcdo aos regimes de interacdo entre o projeto e sua audiéncia
apresentaram-se no preparo para suas performances ao vivo voltadas para a internet.
Ao ditar as regras do jogo e como o seu publico deveria cumpri-las, os produtores foram
capazes de prever com maior facilidade os possiveis resultados que aquelas agdes
gerariam. Porém, em relacéo aos shows concebidos pela banda, planejados para serem
veiculados exclusivamente na web, o projeto abriu espa¢o para a interacdo entre fas, que
acaba tornando a situacdo imprevisivel por envolver uma diversidade grande de atores
sociais interagindo ao mesmo tempo. Trataremos das performances de iamamiwhoami

com mais detalhes no capitulo 2.



37

Durante toda a sua trajetoria, os fds dedicaram-se avidamente a descobrir
informagBes que, muitas vezes, sequer dialogavam com a proposta simbolica de
lamamiwhoami, como por exemplo: as loca¢Ges em que os videoclipes foram filmados, a
marca de objetos utilizados nas gravacdes etc. Em entrevista para a revista Gay Times,
Jonna Lee afirmou sua surpresa em relacao a dedicacdo de seu publico em buscar novas

informacdes sobre o projeto:

I'm astounded by noticing that people take things very seriously
and we have an audience and followers, and even those who aren't
following, they use their minds and really get into it and they find
things that | could never imagine they would find, sometimes,
both in meaning and in personal details (LEE, 2012)*

A comunidade de fis de iamamiwhoami, apesar de restrital®, mostra-se muito
presente em momentos de atividade da banda, reunindo diversas teorias sobre 0s
audiovisuais apresentados, em busca de compreensdo do que estd sendo contado no
presente como também na tentativa de descobrir 0 que acontecera no futuro. Alguns fas
dedicam-se mais do que outros em busca de significados a respeito do projeto, mas ainda
assim, esse conhecimento ¢ limitado. Peter Walsh define este quadro de “paradigma do
expert”, que viria a ser “um corpo de conhecimento limitado que um individuo possa
dominar” (JENKINS, 2006, p. 87).

Porém, se pensarmos na gama de possibilidades interpretativas que a mente de
cada usuario é capaz de gerar, sabemos que o conhecimento limitado de uma mente se
torna ilimitado ao unir-se aos demais conhecimentos dos atores que fazem parte de uma
mesma comunidade de afeicdo. A este fendmeno de investigagdo e troca de
conhecimentos proveniente de um conjunto de pessoas unidas por um objeto em comum,
Pierre Levy (1999) d& o nome de “inteligéncia coletiva”, um dos principios basilares da

Cultura da Convergéncia, abordada por Jenkins (2008), capaz de criar narrativas

15 Estou impressionada por perceber que as pessoas levam as coisas realmente a sério e que nds temos uma
audiéncia e seguidores, e mesmo aqueles que ndo estdo de fato seguindo, utilizam suas mentes para
realmente mergulhar no caso, encontrando coisas que eu jamais imaginaria que fossem encontrar, as vezes
tanto sobre significados [do projeto] como também sobre detalhes pessoais. (Tradugdo nossa)

16 Atualmente a pégina oficial de iamamiwhoami no Facebook possui 80.789 curtidas. No YouTube, rede
principal do projeto, seu canal possui 85.500 inscritos. Se compararmos esses nimeros com artistas
semelhantes (segundo o Last.fm) ao género de iamamiwhoami, percebemos que 0 nimero é inferior. No
Facebook, Bjork possui 3.181.938 curtidas, FKA Twigs possui 381.233 e Grimes possui 942.906 curtidas
em suas paginas oficiais. (Dados coletados em 14/12/2016)
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transmidiaticas proprias das midias digitais. Henry Jenkins (2008) entende convergéncia

como.

[...] fluxo de conteudos através de multiplos suportes midiaticos,
a cooperacdo entre os multiplos mercados midiaticos e ao
comportamento migratério dos publicos dos meios de
comunicacdo, que vdo a quase qualquer parte em busca das
experiéncias de entretenimento que desejam. Convergéncia é uma
palavra que consegue definir transformacdes tecnoldgicas,
mercadolodgicas, culturais e sociais, dependendo de quem esta
falando e do que imaginam estar falando (JENKINS, 2008, p.11).

Percebe-se através da definicdo de convergéncia cunhada por Jenkins (2008) que
a presenca humana nao se afasta da totalidade de sua légica, ou, como Alan Mascarenhas
e Thiago Soares (2014) afirmam:

[...] de nada adiantaria um produto com diversas camadas
espalhadas por algumas midias se isto ndo estivesse alinhado ao
movimento humano de consumo nos modelos mais subjetivos,
mais intrinsecos a comportamentos humanos como a nogao de
identidade que 0 homem desenvolve através do tempo, que parece
ser um dos dispositivos que acompanham as formas de consumo
de uma narrativa linear para uma narrativa multiforme.
(MASCARENHAS; SOARES, 2014, p. 91)

A inclinacdo humana pela busca de informacdes e interagdes que despertam a
vontade de aprofundamento em diversos contextos, fazem surgir praticas interacionais
que se modificam com a finalidade de enriquecer trocas informacionais entre individuos.
Um bom exemplo destas praticas é o que Pierre Lévy (2003, p. 28) chama de inteligéncia
coletiva, definindo-a como “uma inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente
valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizacdo efetiva das
competéncias” e o termo parte do principio de que ninguém sabe de tudo, todos sabem
alguma coisa e todo o saber esta na humanidade.

Dessa forma, compreendemos que a medida em que o0s usuarios foram
bombardeados com novos videos enigmaticos produzidos por iamamiwhoami, 0sS
espectadores buscaram formas de unir informagdes e referéncias de conhecimentos
préprios com o intuito de atribuir sentido aos diversos elementos estéticos e narrativos do
projeto. Os videos abriram espaco para que os fas pudessem explorar obras literérias e

mitoldgicas que dialogassem com o0 que estava sendo proposto visualmente  por
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lamamiwhoami. Segundo Jenkins (2006, p. 88), 0 que consolida uma inteligéncia coletiva
ndo é a posse do conhecimento, mas o processo de aquisicdo de conhecimento, que é
naturalmente social, dindmico e participativo, enfatizando a importancia da conexao
humana em tempos de convergéncia midiatica.
Em 2010 surgiu a primeira comunidade de fas que, com o tempo, tornou-se a
principal fonte de informagé&o néo-oficial de iamamiwhoami, o iambountyfan. Criada por
Jacob Hulmston, a comunidade ajudou na disseminacao do projeto audiovisual na
internet, tendo colaborado diretamente com a To Whom It May Concern em diversas
acOes promovidas por iamamiwhoami e na construgdo da “ISLAND”, versdo digital do
terceiro album da banda, o BLUE. Grande parte da atuacdo do iambountyfan consistia, no
inicio, em republicar contetdo disponibilizado por iamamiwhoami em suas redes oficiais.
Foi observando essa pratica que o fa brasileiro Jodo Queiroz sentiu a necessidade
de criar um novo espaco dedicado aos fés de iamamiwhoami, com o intuito de conceber
novos conteudos a partir do que o projeto distribuia oficialmente. Com o objetivo de gerar
maior visibilidade para o projeto (que, na época, estava iniciando a producdo de seu
segundo 4lbum, “kin”), Jodo Queiroz criou um perfil no SoundCloud’ e um grupo no
Facebook chamado “iamamiwhoami media share”, nos quais o fa passou a compartilhar
todo o seu acervo digital relacionado ao projeto. No entanto, o material disponibilizado
em ambas as redes ndo eram 0s materiais produzidos originalmente pela To Whom It May
Concern. O acervo inicial consistia em shows, gravacGes de audio de apresentacdes de
iamamiwhoami e remixes das musicas originais feitos por fas.
Em consequéncia de seu contetido diferenciado, produzido inteiramente por fas,
o “iamamiwhoami media share” ganhou popularidade e o grupo no Facebook tornou-se
o segundo maior*® relacionado ao projeto, reunindo 1.560 membros®®. A medida em que
o fendmeno iamamiwhoami modificou-se durante sua atuacdo ao longo dos anos, Jodo
Queiroz sentiu necessidade de adaptar o grupo as mudancas que envolviam o universo do
projeto. A label To Whom It May Concern passou a produzir, a partir de 2016, novos

artistas além de iamamiwhoami e, por isso, 0 nome do grupo modificou-se para “TWIMC

7 plataforma online de publicagdo de dudio utilizada por diversos profissionais de musica. Disponivel em:
https://soundcloud.com/

18 O maior grupo ¢ o “iamamiwhoami Brasil”, que retine 3.403 membros. Apesar de ser maior em volume,
o0 grupo funciona como um espago para fas interagirem, sem focar na disseminagéo de contetido criado por
fas, como € o caso do “iamamiwhoami mediashare”. Dados coletados em: 09/01/2017.

19 Dados coletados em 09/01/2017. Disponivel em: https://www.facebook.com/groups/twimcms/


http://www.facebook.com/groups/twimcms/
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media share”, dialogando com as novas diretrizes do selo e apreciando, dessa forma, os
novos projetos que estdo sendo langados por ele.

Em dezembro de 2014, proximo ao fim do langcamento do terceiro album da banda
(BLUE), outra fanpage nasceu para contribuir com a disseminag¢ao do material do projeto.
Com o intuito de contribuir com o espalhamento de conteudo original de iamamiwhoami
para fas brasileiros - notavelmente uma das maiores concentragdes de seu fandom -, o fa
Arthur Silva criou a fanpage no Facebook “iamamiwhoami Brasil”, que possui 1.659
curtidas®. A equipe de administradores da pagina, além de buscarem manter os fis do
projeto atualizados sobre todas as novidades referentes a este, também promovem acdes
para celebrar diversos momentos relacionados a iamamiwhoami, como aniversario de
lancamento do album BLUE? ou o aniversario de Jonna Lee??

Além destes espacos proprios para disseminacdo, existe no Facebook o grupo
“Blue Island Community” (354 membros)?3, criado a partir da necessidade dos fas que
habitavam a “ISLAND” tinham em manter todos os membros atualizados sobre o que
acontecia na ambiéncia digital. 1sso porque, sem aviso prévio, algumas vezes membros
da To Whom It May Concern conectavam no chat do site e interagiam com fas. O espaco
servia para que muitos usuarios que ndo podiam passar muitas horas conectadas ao site
fossem informados quando algo diferente acontecesse. Devido aos recursos limitados de
interagdo que a “ISLAND” proporcionava®*, seus membros criaram fora da ambiéncia um
espaco para que pudessem registrar publicagbes sem que estas fossem perdidas em meio
ao grande fluxo de mensagens do chat da “ISLAND”, podendo serem acessadas a qualquer

momento.

20 Dado coletado em 09/01/2017. Disponivel em: https://www.facebook.com/iamamiwhoamibrasil/

2L A equipe da fanpage convidou os fis a compartilharem imagens, desenhos ou qualquer representagio
imagética que fosse inspirada pelo album BLUE. O material deveria ser enviado para o e-mail
iamwhocommunity@hotmail.com, referente ao nome da pégina que, na época, chamava-se “iamwho?”. A
pagina nomeou esta acdo de “BLUE day” e todo o conteldo enviado foi posteriormente publicado na pagina
com os devidos créditos para os autores. A equipe também disponibilizou ringtones e wallpapers para serem
baixados pelos USUArios. Disponivel em:
https://www.facebook.com/iamamiwhoamibrasil/photos/a.1407687989523057.1073741828.14075838328
66806/1538194913139030/?type=3

22 para celebrar o aniversario de Jonna Lee, integrante de iamamiwhoami, a equipe convidou os fés de todo
0 mundo a gravarem um video enviando uma mensagem calorosa para a cantora. Ao fim, o video foi editado
e publicado no YouTube. Atualmente, 0 mesmo encontra-se fora do ar, respondendo ao link
https://www.youtube.com/watch?v=a7IxYaSCkid&feature=youtu.be. Disponivel em:
https://www.facebook.com/iamamiwhoamibrasil/posts/1531326457159209?match=YW5pdmVyc80hcml
vLGpvbm5hIGx1ZQ%3D%3D

23 Dados coletados em 09/01/2017. Disponivel em: https://www.facebook.com/groups/BLUEislandusers/
24 As particularidades da ISLAND serdo abordadas no capitulo 2, ao tratarmos do album BLUE.


http://www.facebook.com/iamamiwhoamibrasil/
mailto:iamwhocommunity@hotmail.com
http://www.facebook.com/iamamiwhoamibrasil/photos/a.1407687989523057.1073741828.14075838328
https://www.youtube.com/watch?v=a7lxYaSCki4&amp;feature=youtu.be
http://www.facebook.com/iamamiwhoamibrasil/posts/1531326457159209?match=YW5pdmVyc8Ohcml
http://www.facebook.com/groups/BLUEislandusers/
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Com o tempo, fas de diversos paises sentiram a necessidade de criar grupos de
iamamiwhoami no Facebook especificos para seus paises de origem, a fim de reunir fas
que se vivessem geograficamente proximos, sdo eles: iamamiwhoami Italia (89
membros), iamamiwhoami Spain (32 membros), iamamiwhoami en espafiol (896
membros), iamamiwhoami; peru (35 membros), iamamiwhoami Chile (99 membros)?°.
Ao encararmos a quantidade de membros dos diversos grupos no Facebook, percebemos
que o fandom de iamamiwhoami é restrito, mas, a0 mesmo tempo, dedicado em
disseminar o projeto para que novos usuarios sejam tocados emocionalmente pelo
trabalho da banda, da mesma forma que seus fas mais engajados foram.

Para que todas estas comunidades e praticas existam, a consolidacdo de seu
fandom torna-se imprescindivel, e, para isto, necessita-se de um espaco propicio para que
as vozes dos artistas independentes possam ecoar sem barreiras, atingindo 0s mais
diversos usuarios em rede, independentemente de sua faixa etaria ou nacionalidade. Para
0 mercado musical independente, assim como para qualquer outro mercado de nicho, um
dos fatores que transforma os espacos existentes em terrenos férteis para artistas
estreantes € o que chamamaos de fendmeno da Cauda Longa, caracteristica proveniente da

reconfiguragéo social e de consumo provocada pela cibercultura.

1.2 A CAUDA LONGA: VISIBILIDADE PARA O MERCADO INDEPENDENTE

A constante desterritorializacdo dos fas causada pelo avanco cada vez mais latente
das tecnologias de informacdo e comunicacdo descentralizou a cultura voltada para as
massas e deu énfase ao surgimento de microculturas, devido a ascensao das culturas de
nicho. A medida que o mercado musical se fragmenta em diversos nichos e ja ndo obedece
a légica hegeménica da cultura dos hits (ANDERSON, 2006, p. 37), os consumidores
adaptam-se a um modelo produtivo diferente do que se vivencia com os contetdos que
sdo pensados e distribuidos para o publico mainstream. Chegamos na era em que o polo
de emissdo e compartilhamento é acessivel para muitos (apenas a conexdo com internet
e 0 contetido a ser publicado tornam-se necessarios), resultando na abertura de espaco de
distribuicdo para artistas mais restritos, que fogem do sistema produtivo comum dentro

da cena musical.

25 |_evantamos dados de grupos que possuem no minimo 10 membros. Todos os dados foram coletados em
05/02/2017.
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As ferramentas que surgem na era da cibercultura possibilitam que artistas
independentes tenham a chance de atrair um publico préprio, rompendo com as limitacfes
impostas por barreiras geograficas ou pela hegemonia de grandes empresas que controlam
0 conteudo que chega nos veiculos de midia tradicionais, como radio e televisdo.
Percebemos isso de maneira clara através da trajetoria de iamamiwhoami, que utilizou
apenas a internet para veicular todos os seus produtos até entdo construidos, sem deixar
de atingir um publico consideravel em torno do fenémeno, ainda que underground.

Em detrimento de uma evolucéo digital crescente, a industria musical fisica
passou a remodelar-se para circular pelo ambiente virtual. A internet oferta uma variedade
de contetdo musical imensa capaz de satisfazer os mais diversos ouvintes, sem mais

preocupar-se com a forma com que todos estes produtos serdo ofertados em prateleiras
de lojas fisicas. Os conjuntos de bytes circulam por todo lugar e o espac¢o disponibilizado
para sua oferta na web é praticamente infinito. Apesar disso, a industria da musica
continua buscando maneiras de tornar o arquivo digital atrativo para seus possiveis
clientes, visto que a sensacdo de posse se enfraguece ao consumirmos contetdos digitais.

A industria que gradativamente migra da realidade fisica para a digital acaba
afetando diretamente nosso modo de consumir e experienciar masica (JOHANSSON, p.
6). O sentimento de posse evocado pela sensacdo de toque agora habita uma realidade
moldada pela pratica do compartilhamento de conteddo digital entre ouvintes dos mais
variados géneros musicais.

O ato de comprar uma copia fisica do album de seu artista favorito envolve
sentimentos que vao além do simples fato de ouvir masica. O album fisico permite-nos
expor em nossas prateleiras parte do nosso gosto musical, além de trazer produtos consigo
que potencializam a experiéncia de compra, como encartes que contém letras das faixas
e fotos exclusivas, por exemplo. Dessa forma, torna-se um desafio para artistas e
produtores gerarem um novo valor para o produto que oferecem digitalmente, de forma
que as versdes digitais destas produgdes possuam caracteristicas que as diferenciem de
suas versoes fisicas.

A musica, que sempre esteve presente em nossa vivéncia, tornou-se uma induastria
apenas a partir do fim do século XIX, quando foi possivel distribui-la massivamente
(JOHANSSON, p. 11). No inicio, o mercado era controlado pelas principais (e poucas)
empresas que trabalhavam com uma diversidade de produgOes bastante limitada. Em
meados de 1920, com o desenvolvimento tecnolégico do aparelho radiofénico, a cena

musical comegou a modificar-se: agora era possivel ouvir musica a0  vivo
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independentemente de onde o evento ocorresse e conhecer diversos artistas estreantes que
ganhavam espaco no mercado.

Na década de 1950 o desenvolvimento técnico de produgdo musical abriu espaco
para que diversos selos independentes tentassem competir com as grandes gravadoras
comerciais. Estes selos passaram a desempenhar todo o processo de produgdo musical
que competia as gravadoras de grande porte, dominando o conhecimento necessario para,
além de produzir musica, promover novos artistas. (TSCHMUCK apud JOHANSSON,
p. 12) Cerca de 20 anos depois, as grandes gravadoras comerciais passaram a abracar
artistas independentes que trabalhavam com géneros diferentes dos que
hegemonicamente  consideravam-se  "mdsica de qualidade”, resultando na
comercializacdo de musica de nicho (heavy metal, disco, punk rock etc).

Foi com a popularizacdo da internet, passando a habitar o lar de diversas familias,
que ocorreu o que Peter Tschmuck chama de "revolucéo digital”. Ainda em curso, essa
revolucdo ja alterou visivelmente a realidade de producdo de artistas independentes,
oferecendo um espago para se promoverem e distribuirem musica de forma autbnoma,
rapida e efetiva.

Com o passar do tempo comecou a ficar claro para Chris Anderson, editor-chefe
da revista Wired, que através de todas as mudancas provocadas pela revolucéo digital, o
consumo da musica estava migrando do mundo fisico para 0 mundo virtual. Anderson
percebeu que a necessidade de consumo dos blockbusters estava cada vez perdendo mais
forga no mercado musical. O autor, entéo, buscou ilustrar essa transformagéo do consumo
da musica através do que ele batizou de "teoria da Cauda Longa".

A teoria resume-se ao fato de que a sociedade estd culturalmente e
economicamente se afastando da l6gica do mercado de hits, deixando de focar em um
namero limitado de artistas para se debrucarem em uma quantidade de nichos muito
maior. Esse afastamento relaciona-se diretamente ao desprendimento das limitacGes do
espaco fisico nas prateleiras de lojas, tornando visiveis e atrativas as producfes que
possuem alvos estreitos e se diferenciam em diversos aspectos daquelas que sé@o
destinadas a grande massa®® (ANDERSON, 2006, p. 37).

Essa mudanca ndo depende apenas da crescente variedade de ofertas, mas sim de
suas demandas. E através dos recursos proporcionados pelo grande fluxo de informagoes

da internet que os consumidores migram pelos mais variados nichos existentes, gozando

2 Apesar de tratarmos do mercado musical, a Cauda Longa é uma teoria que se aplica a qualquer produto,
com maior intensidade em alguns tipos.
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de escolhas infinitas para entretenimento proprio. As estratégias de venda na web, a
praticidade oferecida por aplicativos e sites de busca no descobrimento de novos artistas
unidos a pratica de compartilhamento em rede faz com que estes nichos gerem uma
demanda capaz de competir com artistas mainstream.

A demanda que surge atraves da infinidade de possibilidades do mercado de nicho
musical pode torna-lo mais rentdvel do que a comercializagdo com foco em artistas
consagrados, 0 que comprovaria que a variedade proporcionada pela web transforma as
lojas fisicas em opcdes limitadas para o consumo de musica. Isso porque a quantidade de
producdes de nicho em todos os mercados €, em numeros, infinitamente maior do que as

que obedecem a ldgica dos hitmakers:

Todos esses nichos em conjunto podem constituir um mercado
tdo grande guanto o dos hits, se ndo maior. Embora nenhum dos
nichos venda grandes quantidades, sdo tantos os produtos de
nicho que, como um todo, podem compor um mercado capaz de
rivalizar com o dos hits. (ANDERSON, 2006, p. 37)

A distribuicdo digital e os avancos tecnoldgicos que vao desde as poderosas
ferramentas de busca a melhoria da qualidade de conexdo diminuem drasticamente o
custo para que possamos transitar pelo mercado de nichos. O acesso a estes produtos
torna-se cada vez mais simplificado através de técnicas como recomendacdes e
classificacdes presentes em aplicativos e sites, atendendo, dessa forma, a interesses
particulares. A medida em que estes fatores facilitadores mostram-se eficazes na
exploracdo de novos contetdos, mais produtos de nicho vao tornando-se populares. Em
suma: “A Cauda Longa nada mais € do que cultura sem os filtros da escassez econémica.
” (ANDERSON, 2006, p. 38).

O surgimento das caudas longas esta intrinsicamente ligado com trés fatores
levantados por Anderson: a democratizacao das ferramentas de producéo, a reducdo dos
custos de consumo (pela democratizagcdo da distribuicdo) e a ligacdo entre oferta e
demanda.

O primeiro fator pode ser comprovado pela existéncia do computador pessoal que
unificou em um Unico aparelho desde maquinas de impressao até os estddios de producédo

de filmes e musicas, tudo ao alcance de todos:

O poder do PC significa que as fileiras de "produtores” —
individuos que hoje séo capazes de fazer 0 que poucos anos atras
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era feito apenas por profissionais — aumentaram em milhares de
vezes. Hoje, milhdes de pessoas tém a capacidade de produzir
pequenos filmes ou albuns e publicar seus pensamentos para todo
mundo — o que de fato ¢é feito por uma quantidade de pessoas
surpreendentemente grande. O talento ndo é universal, mas é
muito difuso: dé a uma quantidade bastante grande de pessoas a
capacidade de criar e dai sem davida surgirdo obras de valor.
(ANDERSON, 2006, p. 38)

Anderson (2006, p. 39) afirma que o computador "transformou todas as pessoas
em produtores e editores, mas foi a internet que converteu todo o mundo em
distribuidores". O custo para se distribuir contetdo online, ao comparar-se com a venda
fisica é drasticamente menor. Além de ndo necessitar de transporte, prateleiras e
depdsitos, através da rede € possivel atingir consumidores espalhados por todo 0 mundo.
O produto, dessa forma, € capaz de alcancar um nimero muito maior de pessoas, gerando
ainda mais consumo. Por fim, o encontro dos consumidores com determinados bens agora
pode ser impulsionado pelas mais diversas ferramentas existentes na internet, tanto
atraves das buscas efetivas no Google como recomendacdes de masicas pelo iTunes e
Spotify/Deezer ou qualquer outro servico de streaming de masica. A troca de informacoes
entre usuarios em rede, seja por perfis pessoais em redes sociais, blogs ou relatos de outros
internautas sobre suas experiéncias com produtos especificos também é um grande fator
influenciador no consumo online.

Ao comentar sobre a industria musical sueca, pais de origem dos produtores de
iamamiwhoami e no qual se localiza a sede da To Whom It May Concern, a pesquisadora
Nancy K. Baym fala da importéncia da poténcia do espalhamento de informacdo na

internet para os artistas escandinavos:

A ldgica € a seguinte: nds somos pequenos e temos orcamentos
minimos. Ha poucos estabelecimentos tradicionais que Vvéo
promover a nossa musica e, portanto, poucas pessoas terdo a
oportunidade de ouvi-la através da midia de massa. Quanto mais
pessoas a ouvirem, maior sera a audiéncia. Mesmo que grande
parte dessa audiéncia ndo pague para comprar a musica, ela pode
muito bem pagar por outras coisas [...] O resultado ndo € a morte
da musica sueca, mas uma sinergia de sucesso na qual a
necessidade de os artistas e as gravadoras pequenas alcancareme
expandirem a audiéncia, enquanto permanecem com or¢amentos
limitados, corresponde as necessidades dos fas de fazerem com
que o0 ato de ouvir musica seja uma atividade coletiva [...] e
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incorporarem a masica em sua propria identidade online. (BAYM
apud JENKINS, 2014, p. 287)

A teoria da Cauda Longa reflete de forma apropriada a maneira como
iamamiwhoami constroi seu discurso e se sustenta na web. Utilizando recursos limitados
de producdo, a internet € o grande fator que possibilita a existéncia e desenvolvimento
desse fendmeno digital. Com custos de distribuicdo quase nulos (por utilizarem o
YouTube como nave-mde (JENKINS, 2006) para exercer o papel predominante de
distribuicdo de seu produto), a acdo de carater viral provou-se efetiva a partir do momento
em que sua producdo escoou para diversos usuarios na rede.

A aura misteriosa que permeou a comunidade em crescimento potencializou a
pratica de disseminacdo daquele contetdo, por mostrar-se inovador aos olhos de seus
primeiros seguidores, que sentiam a necessidade de dividir a experiéncia com outros fas
ou apreciadores potenciais (TULLOCH; JENKINS, 1995). Por tratar-se de um projeto
inteiramente audiovisual que se naturaliza na internet, iamamiwhoami ja habita
automaticamente o mercado de nicho musical. Sua estrutura narrativa e estética foge dos
padrdes encontrados em artistas mainstream, além de obedecerem a uma temporalidade
e logica de compartilhamento préprias que tornam o projeto ainda mais especifico. As
narrativas que constituem a trajetdria da banda s6 sdo passiveis de existir devido a essa
abertura de espaco de enunciacdo voltada para todo e qualquer individuo que esteja
presente na web.

Por assumir o YouTube como a plataforma principal de divulgacdo dos videoclipes
do projeto e também pelo fato da rede em si relacionar-se tdo diretamente com o
fendmeno da Cauda Longa (capaz de impulsionar mensagens como as de iamamiwhoami
na web, gerando espaco para produtos de nicho), consideramos necessario reservar um
espaco da pesquisa para compreender o funcionamento do YouTube e ampliar nosso olhar

para suas possibilidades de interacao.

1.2.1 Youtube, a ambiéncia midiatica de iamamiwhoami

A partir da expressiva reconfiguracdo do mercado musical, é possivel perceber a
ascensdo de novos atores sociais que transformam as relagdes de poder dentro do
funcionamento da industria fonografica. A crescente digitalizacdo dos meios

comunicacionais unida a rapidez do fluxo de informac6es presente na internet transforma
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o papel do consumidor que anteriormente consumia de modo mais passivo?’ os mais
variados produtos culturais para uma relagdo ativa que reune préaticas caracteristicas da
convergéncia midiatica, interagindo com outros atores e auxiliando no impulsionamento
e disseminacdo de contetdos em rede.

O YouTube, plataforma explorada por iamamiwhoami como principal meio de
divulgacdo da banda, é um exemplo préprio desta reconfiguragdo, principalmente no
ambito do mercado musical. Com a finalidade de compartilhar video entre amigos, 0s
americanos Chard Jurley, Steve Chen e Jawed Karin criaram o YouTube em 2005 e, neste
mesmo ano, o site ja possuia 50% do mercado de hospedagem de videos, atingindo uma
marca de exibicdo de aproximadamente 100 milhdes de arquivos por dia (SA;
BITTENCOURT, 2014, p. 2). Em 2006, a plataforma foi comprada pela Google por
US$1,65 bilhdo, popularizando-se ainda mais e expandindo-se para outros paises nos
anos seguintes.

O YouTube foi a plataforma responsavel por transmissdes relevantes para o mundo
todo, como o caso do debate ao vivo entre os candidatos a Presidéncia dos Estados Unidos
em 2007, o casamento do Principe William e Kate Middleton, a beatificacdo de Jodo
Paulo II, o anltncio do Papa Francisco em 2013, entre outros eventos. A partir deste
cenario, o servico andava sendo amplamente explorado também pelo mercado musical,
reunindo apresentacdes ao vivo de artistas renomados, como Will.lLAm, Akon, Katy
Perry e U2, além de transmissdes de grandes festivais de muasica como o Coachella e
Lollapallooza. (SA; BITTENCOURT, 2014, p. 4)

Sob a dtica da cultura participativa, a popularizacdo do YouTube evidencia a
pratica como um fator decisivo para o seu funcionamento, tendo em vista que os fas sdo
convidados a participarem da criacdo, compartilhamento e circula¢do de novos contetdos
que habitam a plataforma. Atualmente o aplicativo do YouTube para smartphones facilita

ainda mais o escoamento dos conteudos para outras plataformas, integrando diversas
redes sociais no momento em gue o usuario opta pelo compartilhamento de algum video.

Sa e Bittencourt (2014) levantam dados que reiteram a popularizacao crescente do
YouTube com o passar dos anos: "em 2010, cerca de 35 horas de video eram enviadas ao
YouTube a cada minuto. Em 2013, esse numero chegou a 100 horas por minuto. O

21 Apesar de utilizarmos o termo “passivo”, é importante salientar que os consumidores nunca foram
completamente passivos, visto que as formas de absorcdo de novas informacdes sempre sdo agenciadas de
acordo com o repertorio de cada individuo, transformando, consequentemente, 0 sentido das mensagens e
tornando-os singulares.
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YouTube estad em 61 paises com o idioma local e soma 1 bilhdo de usuérios mensais, que
assistem o correspondente a 500 anos de video por dia" (SA; BITTENCOURT, 2014, p.
5). E importante salientar que o nimero de pessoas atraidas por dia pela plataforma é de
13 milhGes, sendo quase metade dos acessos feitos a partir de celulares, smartphones ou
tablets, o que nos leva a crer que estes usuarios estdo em busca, normalmente, de
contetidos breves devido as restricdes fisicas (como tamanho de tela) do aparelho e
também de conex&o, a depender de onde estdo acessando a plataforma.

Pensamos que o YouTube, desse modo, é o espaco ideal para a disseminacdo de
contetidos como o videoclipe, que em sua estrutura (rapido e dindmico) acaba por dialogar
com a necessidade de seus usuarios. Em poucos minutos é possivel acessar um acervo
quase interminavel de contetdos antigos ou atuais provenientes de filmes, desenhos
animados, propagandas publicitarias, reportagens e, obviamente, videos provenientes de
expressdes voltadas para 0o mundo da musica. A plataforma também oferece, além de todo
0 material disposto na rede, espago para usuarios interagirem e comentarem a respeito
dos videos assistidos, classifica-los de forma positiva ou negativa, sem que seja

necessario publicar um video em seu perfil para ter acesso a estas ferramentas:

Dessa maneira, 0 YouTube tornou-se um dos maiores exemplos
das ferramentas inseridas no contexto da web 2.0, que estimulam
a cultura participativa, que, por sua vez, vem modificando
sobremaneira a forma de as pessoas se relacionarem com a
internet, com a propriedade intelectual, com o entretenimento,
com o conteddo audiovisual e, principalmente, uns com os outros
na rede (SA; HOLZBACH, 2010, p. 153)

Apos a compreensdo das dindmicas do projeto audiovisual iamamiwhoami, que
através do fenbmeno da cauda longa foi capaz de fomentar, junto as transformacdes
sociais e tecnoldgicas da cibercultura, um discurso inteiramente audiovisual capaz de ser
acessado por qualquer usuario em rede através do YouTube e outras redes secundariasao
projeto, abrimos espaco em nosso estudo para dissertar, de forma cronologica e regrada
de informacdes cruciais para a sua concepcao, a trajetoria biogréfica construida atraves
da performance de iamamiwhoami na internet. No capitulo seguinte, procuramos relatar
cada fase do fendmeno, desde o0 seu surgimento até 0 momento presente, observando cada
album e apresentacdo da banda para compreender a estrutura que cerceia as estratégias

abordadas por iamamiwhoami em cada momento de sua histéria.
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2 A PERFORMANCE EM IAMAMIWHOAMI

Para compreendermos toda a trajetoria da banda desde os seus primeiros passos no
ambiente virtual, passando por sua adaptacdo a constante fluidez e transformacao das
praticas na cibercultura, caminhamos por cada etapa da evolugdo de iamamiwhoami, que
como produto inicialmente experimental e igualmente fluido, evolui e modifica-se de
acordo com a relacéo criada com seu fandom.

A performance pode ser reconhecida de varias formas: artistica, ritual ou cotidiana.
Podemos compreender e examinar como performance qualquer evento, comportamento
ou acdo. Ao nos voltarmos para a obra de iamamiwhoami, tratamos performance com o
fim de identificar o que a banda faz e como interage e se relaciona com outras instancias
(objetos e individuos). As performances contam historias e reiteram identidades e é
através dos estudos da performance que podemos analisa-las.

Diana Taylor (2013), aborda o fendmeno da performance de duas formas: tanto
como objeto/processo de andlise nos estudos da performance, como por uma lente
metodolodgica, uma epistemologia, um modo de transmitir conhecimento. Assumindo que
a performance, segundo Schechner (2006), pode ser compreendida como agdes realizadas
em contextos especificos em funcdo de certos tipos de comportamento daquele que a
executa, esta terminologia acaba por englobar as mais diversas manifestacdes culturais.

Devido a vastiddo de significados, faz-se necessaria uma restri¢cdo do uso do termo
para que possamos utilizar a performance como fenédmeno de analise dos diferentes
sentidos que emanam da manifestacdo realizada por um artista, além de pensar na relacao
entre 0s objetos e sujeitos envolvidos nos atos, pois, mesmo que 0 corpo seja o pivé de
uma acdo performatica, a performance se localiza entre quem a executa e quem a aprecia,
tornando-se um fendmeno criado por ambas as instancias (CARLSON, 2010).

Ao pensarmos em uma performance voltada para uma audiéncia - essa podendo ser
constituida de um individuo ou varios - estamos nos relacionando com a transmisséo de
um ato que sera compreendido de forma individual pelos sujeitos envolvidos na acao,
resultando em uma forma inconsciente de reacdo, ou modo de agir. Refletindo sobre a
narrativa construida por iamamiwhoami, compreende-se que o tempo todo novas
performances sdo articuladas em seu discurso, visto que seu publico esta sempre inserido
no processo de construgdo de sentido da banda, seja de forma direta (através de interagdes

em espacos oferecidos pelos proprios produtores, ou até mesmo abrindo espaco para



50

inseri-los na propria narrativa audiovisual) ou indireta (impulsionando, compartilhando e
disseminando o conteudo do projeto em rede, alimentando as praticas dos fas).

Por construir uma narrativa que se apresenta em todos os atos de sua trajetoria, a
performance de iamamiwhoami encontra-se em locais além dos videoclipes publicados
pelo projeto: seus primeiros passos no ambiente digital j& se classificam como
performance, por construir a relacdo do contetdo exposto com todos os individuos que
terdo contato com aquilo. A performance encontra-se entre a audiéncia e o artista, sendo
0 tempo todo atualizada e gerando novas performances. Partimos entdo do principio de
que tudo pode ser estudado como performance, ao nos referirmos as suas circunstancias
culturais especificas.

A partir da consciéncia de que existe performance em todo o processo narrativo de
iamamiwhoami, nos dedicamos neste momento a analisar as diferentes performances
existentes em cada momento do projeto, a fim de refletirmos sobre a variedade de
possibilidades geridas pela cibercultura de construir-se uma diversidade de
performatividade dentro de um mesmo universo, apenas tencionando seus formatos

narrativos e sua relacdo com a audiéncia.

2.1 PRELUDES: MISTERIO, VIRALIZAGAO E CONSTRUCAO DA AUDIENCIA

Desde sua primeira movimentagao na internet, iamamiwhoami mostrou que né&o
seguia padrBes comuns para disseminar seus conteddos. Ao final de 2009, mais
especificamente no dia 4 de dezembro, um video intitulado “Prelude 699130082.451322”
foi publicado?® no YouTube. Além de possuir um titulo que gerava estranhamento, as
informac@es sobre aquele contelido eram escassas.

A peca, que por sua estrutura aparentava ser um teaser?®, estava associada a uma
conta de usuario chamada “iamamiwhoami”, que possuia apenas esta publicagdo. Com
seus 55 segundos de duracdo, o video continha cenas enigmaticas de arvores com

caracteristicas antropomorficas (troncos com bragos e pernas) intercaladas com closes de

28 Por questdes autorais, o video, que continha cenas de uma cabra dando a luz, pertencentes a um video de
outro usuario do YouTube, foi retirado do ar. O video voltou a ser postado no dia 31 de Janeiro de 2010,
com o desenho de uma cabra substituindo a lacuna existente pelo video que fora retirado. Antes de ser
excluido, o video alcangou 124.812 visualizagGes.

29 Estratégia utilizada em diversos formatos com o intuito de chamar atencéo para algo que acontecera em
seguida, seja uma campanha, um novo produto, um novo filme etc.



51

partes de um corpo humano. O carater obscuro e misterioso do video causou uma pequena
movimentacdo em torno do que poderia se tratar aquela agdo. Sua disseminacéo inicial
n&o foi de grande abrangéncia, visto que néo estava sendo veiculado em outros suportes

que pudessem potencializar sua aderéncia na web.

Figura 1: Captura do video “Prelude 699130082.451322-5.4.21.3.1.20.9.15.14.1.12”. Troncos
antropomarficos.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=0PFM3DUVT-8

Com o passar do tempo, sem aviso prévio, outros dois videos estruturalmente
semelhantes foram postados pela mesma conta no YouTube. As publica¢fes chamaram a
atencdo de alguns escritores do cenario musical, entre eles o jornalista da MTV James
Montgomery.

Montgomery foi um dos primeiros a tratar sobre o projeto em uma midia
estabelecida — o site oficial da MTV -, levantando questionamentos sobre quem estaria
por tras das publicacdes. Apds analisar os videos publicados, James escreveu e divulgou
uma carta aberta® direcionada aos “cabegas do projeto”, reiterando sua obsessdo pelos
videos, e, por fim, reclamou que nenhum dos produtores havia entrado em contato com
ele, mesmo apds demonstrar interesse publico pelo trabalho.

ApO6s uma semana, James recebeu um e-mail que continha um link para o video
intitulado “13.1.14.4.18.1.7.15.18.1.1110%! de alguém que ele identificou como sendo o
mesmo usuario que estava por tras das publicacdes anteriores (MONTGOMERY, 2010).
Ao dissertar sobre o e-mail, James relatou que utilizou o alfabeto romano (com 1
representando A, 2 representando B e assim em diante) para decifrar o que estavaescrito
no titulo: “Mandragora”. O jornalista concluiu a postagem afirmando que, apesar de estar

se sentindo assustado (sic)%, ele estava pronto para ser inserido no “jogo” do fendmeno

%0 Disponivel em: http://www.mtv.com/news/1631108/an-open-letter-to-iamamiwhoami-whoever-you-
are/

31 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=4yAl5_YXNql&t=1s

32 Disponivel em: http://www.mtv.com/news/2577820/iamamiwhoami-new-video/


http://www.youtube.com/watch?v=oPFM3DUVT-8
http://www.mtv.com/news/1631108/an-open-letter-to-iamamiwhoami-whoever-you-
http://www.youtube.com/watch?v=4yAI5_YXNqI&amp;t=1s
http://www.mtv.com/news/2577820/iamamiwhoami-new-video/
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que estava surgindo. O video correspondente ao link enviado a James possuia as mesmas
caracteristicas estéticas das publicacBes anteriores, dessa vez com a cAmera focando o

rosto da artista em questédo, ainda que de forma misteriosa e quase irreconhecivel.

Figura 2: Cap

tura do video “13.1.14.4.18.1.7.15.18.1.1110.

)

Fonte: http://www.youtube.com/watch?v=4yAl5_YXNgl

Mesmo com informagdes escassas sobre 0 que se tratava a movimentacdo daquele
canal de YouTube, a narrativa proposta pelo artista em questdo ja comecava a envolver a
participacdo do publico em seu funcionamento, visto que era apenas através das pessoas
atingidas por aquela mensagem que ela poderia ou ndo se propagar. As praticas
desenvolvidas na internet ancoradas no ato de curtir e compartilhar contetdos resulta no
“ressoar das vozes” dos usuarios, que sdo ouvidos por seus amigos em comum, ou por
amigos de amigos, e assim em diante, criando uma rede de interacfes que impulsiona a
presenca de artistas em busca de uma audiéncia.

O teor do titulo dos videos postados demonstrava que aquilo poderia tratar-se de
uma acao que exigia do publico uma dedicacao consideravel para decifrar os significados
presentes em cada mensagem publicada. O YouTube, como plataforma repleta de recursos
interativos, proporcionou o espaco ideal para que os individuos atingidos por aquele
conteido pudessem discutir e trabalhar em conjunto, em busca de pistas que saciariam a
curiosidade gue crescia a cada nova movimentacdo do misterioso canal: quem era o artista
por tras das publicacfes? Do que se tratava aquela acdo? Seria a anunciacgdo do album de
algum artista consagrado? Ou seria 0 langamento de um novo artista no mercado? Apesar
de na época ja possuir uma pagina no Facebook®, iamamiwhoami no revelava
informagdes adicionais sobre si. Os videos, por seu carater misterioso e enigmatico,

geravam inimeros questionamentos.

33 Criada em 30 de janeiro de 2010. Disponivel em: https://www.facebook.com/iamamiwhoamiofficial/


http://www.youtube.com/watch?v=4yAI5_YXNqI
http://www.facebook.com/iamamiwhoamiofficial/
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Figura 3: Comentérios especulativos no primeiro video publicado pelo projeto.

».;-"‘l_x Consuela Lemon 6 anos atrds
IL’ #y Someone pointed out in the christina aguilera board in imdb that the owl might be because in an interview Christina mentioned
%2 .. shes a night owl and that the new album was inspired by the birth of her son. The goat was giving birth on the previous video.

Tuan Le Soleil 6ano 3
On facebook of “iamamiwhoam” under biography: those word are upside down and backwards, decoding it, and it said: "i cant
reveal much more, about me, but you know me"

not sure if that facebook account is fake or real though

tuatw123 6 anos atras
| though it was Fever Ray

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=0PFM3DUVT-8

No dia 01 de marco de 2010, fora publicado o Gltimo video constituinte da série que
aqui chamamos de “Preludes”®. Cada video deste primeiro momento trazia em seu
contetido o desenho de um animal especifico, agregando ainda mais valor e mistério a
simbologia que estava sendo criada naquele universo.

Para que o mistério fosse alimentado e consequentemente o buzz®® em torno do
projeto fosse ampliado, no dia 03 de marc¢o o jornalista James Montgomery recebeu mais
um contato direto e, dessa vez, fisico do projeto, em forma de encomenda: em seu
escritorio de trabalho fora entregue um envelope contendo um chumaco de cabelo loiro
(item que poderia estar relacionado a personagem presente nos teasers), pequenas lascas
de madeira e um papel com um desenho contendo a soma de todos os animais presentes
nos videos publicados até entdo, em ordem cronoldgica de lancamento, seguido da

pergunta “says what?” no fim.

Figura 4: Enigma enviado a James Montgomery.
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Figura 3: Enigma enviado a James Montgomery.
Fonte: http://iamamiwhoami.wikia.com/wiki/File:says_what%3F.jpg

3% Playlist com todos os videos em ordem de publicagio disponivel em:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLTUPKiel2a3uo6isZpTidV5dJnUmvHEbL

3 Termo usado para tratar da interacéo entre pessoas que intensificam o espalnamento de mensagens
provenientes de atividades de marketing.


http://www.youtube.com/watch?v=oPFM3DUVT-8
http://www.youtube.com/playlist?list=PLTUPKieI2a3uo6isZpTidV5dJnUmvHEbL
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Os videos da série “Preludes” tiveram seus links enviados a jornalistas e blogueiros
atuantes no mundo da musica e mesmo com o mistério em torno das publicacdes, era
senso comum de que aquilo se tratava de um viral*® e provavelmente era parte do projeto
de algum artista renomado. Como ainda nao possuia uma figura artistica associada, 0s,
até o momento, poucos seguidores comegaram a perguntar-se quem poderia estar por tras
das produgbes ja que o rosto da cantora se apresentava coberto de maquiagem,
dificultando sua identificacdo. Nomes como os de Christina Aguilera, Bjork, Fever Ray
e Trent Reznor vieram a tona, o que virou debate principalmente nos comentarios dos
videos publicados no YouTube, como também em diversos foruns e sites com conteido
voltado para novidades do cenério musical, dando inicio a uma comunidade de pessoas
encantadas com a aura misteriosa que circundava o projeto e visivelmente interessadas
em desvendar suas charadas.

Assistir aos videos era apenas 0 primeiro passo de um longo processo de
participacdo, para muitos, dentro do fandom. Tudo o que envolvia aquele fenémeno
estava cercado de um mistério que intrigava pessoas que, em meio ao acesso facilitado a
tanta informacéo, ainda ndo desvendavam seus enigmas sozinhas. As conexdes em busca
de respostas foram sendo construidas a partir de lagos sociais formados através da
interacdo social entre os usuarios em féruns e comunidades voltadas para o tema
(RECUERO, 2009). Os primeiros posts sobre iamamiwhoami no féorum “Oh No They
Didn’t!”®", no qual as dividas majoritarias eram sobre o que se tratava o projeto e quem
estava por tras das publicacdes, chegaram a atingir uma média entre 500 a 800 interacdes
entre seus membros.

Por ndo divulgar nenhum nome oficial para associar ao projeto que estava surgindo
no YouTube, os seguidores passaram a utilizar o nome do canal para referirem-se aquele
fendmeno audiovisual®®. Em busca de mais respostas, o proprio nome iamamiwhoami ja
se apresentava como um enigma a ser desvendado. De maneira especulativa, alguns fas

tentaram decifrar os titulos numéricos dos videos da série “Preludes” a fim de encontrar

%6 O termo vem de “marketing viral”, que age de forma imprevisivel, ripida e muitas vezes acidental, ao
partir do compartilhamento de contelido de uma pessoa e se espalhando gradativamente para outras. Para
que seja um sucesso, um dos ingredientes chave é, além de produzir para outras industrias, criar um valor
de entretenimento sempre presente para manter os consumidores interessados em determinado produto.
(JOHANSSON, p. 19)

37 A maior comunidade da rede social LiveJournal, com mais de 100.000 membros. Seus usuarios podem
alimentar um blog, um jornal ou um diario e participar de diversas comunidades.

38 Em uma entrevista cedida em 2014 para a Dazed Digital, Jonna Lee afirmou que o nome do projeto ndo
seria “iamamiwhoami”, mas como os fas passaram a referir-se ao fenémeno por esse nome, ela acatou a
ideia. Disponivel em: http://www.dazeddigital.com/music/article/21898/1/iamamiwhoami-force-of-nature


http://www.dazeddigital.com/music/article/21898/1/iamamiwhoami-force-of-nature
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novas pistas que saciasse algumas de suas ddvidas. Ao traduzir as sequéncias numericas
para o alfabeto romano, da mesma forma feita por Montgomery anteriormente, 0s
seguidores do projeto chegaram a conclusdo de que aquelas mensagens poderiam se
relacionar com o nome iamamiwhoami, que se apresentou como um questionamento: |

am. Am i? who am 1?

Figura 5: Decifrando os titulos da série “Preludes”

Titulo Publicado em Conversio

Prelude G99130082.451322- 31/01/2010 Prelude G99130082.451322-

5421.3.1.209.15.14.1.12 EDUCATILONAL

9.1.13.669321018 01/02/22010 LAMG69321018

9.20.19.13.5.723378 01/02/22010 ILT.5.ME. 723378

13.1.144 18.1.7.15.18.1.1110 1040272010 MANDRAGORAI1LID

156693914 1.1821.13.56155 2240272010 OFFILCINARUMSA/I55

23.5.12.315.13.5-8.15.13.5.3383 01/03/2010 WELCOME-HOM.EJ3383
Fonte:

http://www.geminis.ufscar.br/download/jornada_internacional_geminis:_entretenimento_transm%C3%A
Ddia_(jig_2014)/produ%C3%A7%C3%A30_de_f%C3%A3s_e_cultura_participativa/72-152-1-DR.pdf

Dessa forma, a relacdo entre os titulos e 0 nome do canal demonstrava um carater
de apresentacdo a algo novo, de ineditismo e introducdo: “EDUCATIONAL. I am. It’s
me. Mandragora Officinarum. Welcome home . A romena Dariana Ylosiam, escritora do
blog ForsakenOrder — que ficara conhecido entre os admiradores de iamamiwhoami por
dedicar-se avidamente a explorar sua simbologia & medida em que o projeto postava
novos videos — criou uma ponte entre 0 nome da conta do canal no YouTube e os titulos
dos “Preludes”. Consideramos interessante trazer tal analise para a pesquisa com o intuito
de demonstrar a dedicacdo dos fds em desvendar cada parte do mistério proposto pelo

fendbmeno.

Figura 6: Analise elaborada por Dariana Ylosiam
no blog ForsakenOrder (parte 1 . - . .
g (P ) Figura 7: Andlise elaborada por Dariana Ylosiam
¥ I am. - Statement, not question. Synonym to: I have been
born, I exist, I came into being. I am is the response to a direct no blOg Forsakenorder (parte 2)

: AT e F c o = ) )
question establishing identity. Example: Who is Dariana? I am. » Tam - same explanation as in the above

*

Am I? - Question. Strongly related to the existential
interrogation of the human being: do I exist? The first thing a
baby does after having been born is to figure this Am I by
touching his fingers, moving his feet and so on. Whoever has a
baby knows this is what it does in the first months of his life.

£ 4

It's me - This is going deeper than I am. It’s me leads to the
separation of this individual from others. It's me, not other.

£

Mandragora — This is my genus. Even deeper than Its me. I'm
not a chicken, I'm a plant belonging to the Mandragora genus .

Ed

Who am I? - in the same extent, an existential question, but

£

this time applied throughout a being’s existence. I might as Officinarum - Not just any plant, not just any type of

myself "Who am I?" at the age of 80, as I have been asking Mandragora. I am a Mandragora Officinarum. My species.
myself at puberty. This who am I is equivalent to all questions Fonte:

regarding the establishing of one's identity as a person: name, . .

sl S S, e ExlEnging S 55 o http://forsakenorder.com/entertainment/brain/1108

Fonte: 5/identity-in-iamamiwhoami

http://forsakenorder.com/entertainment/brain/1108
5/identity-in-iamamiwhoami


http://forsakenorder.com/entertainment/brain/1108
http://forsakenorder.com/entertainment/brain/1108
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Figura 8: Andlise elaborada por Dariana Ylosiam no blog ForsakenOrder (parte 3)

¥ Tam — I am (the acknowledgement of having been born, of
being alive)

¥ Am I? — It's me. (yes, [ am and its me, not other)

¥ Who am I? - Mandragora Officinarum (I have a name and
this name not only differentiates me from others, but gives me
a sense of belonging. I belong to the Mandragora genus and I'm
a MO) 39

Fonte: http://forsakenorder.com/entertainment/brain/11085/identity-in-iamamiwhoami

Apesar do carater especulativo na busca por sentido no jogo de palavras de
iamamiwhoami, posteriormente ficaria claro que alguns elementos descobertos no
fandom condiziam com a narrativa que viria a ser construida pela banda. Um exemplo
disso € a presenca factual de referéncias estéticas e literarias relacionadas a Mandragora
Officinarum? no discurso construido pela banda em sua primeira saga de videoclipes. De
acordo com Henry Jenkins (2008, p. 181) os fas sdo o “segmento mais ativo do publico
das midias, aquele que se recusa a simplesmente aceitar o que se recebe, insistindo no
direito de se tornar um participante pleno”, o que justifica pontualmente o comportamento

dos apreciadores do projeto em busca de novas informagdes que sanasse sua curiosidade.

% Figura 6: “I am — Afirmagdo. Ndo é uma pergunta. Sinénimo de: Eu nasci, eu existo, eu me tornei um
ser. | am é a resposta para uma questdo direta estabelecendo identidade. Exemplo: Quem é Dariana? Eu
sou.

Am 1? — Pergunta. Fortemente relacionada a um questionamento existencial do ser humano: Eu existo? A
primeira coisa que um bebé faz depois de nascer € perceber esse “Eu sou?” através do toque de seus dedos,
0 movimento de seus pés e por ai vai. Quem tiver um bebé sabe que é isso que eles fazem nos primeiros
meses de vida.
Who am i? — Da mesma forma, uma pergunta existencial. Mas dessa vez aplicada & existéncia do ser. Eu
posso me perguntar “Quem Sou eu” no auge dos meus 80 anos, da mesma forma que me perguntei durante
a puberdade. Esse “Quem eu sou” é equivalente a todas as questdes que envolvem estabelecer a identidade
de alguém como pessoa: nome, status social, grupo a que pertence e por ai vai.” (Tradugéo n0ssa)

Figura 7: “1 am - Mesma explicacdo que a anterior.
It’s me — Isso é mais profundo do que “i am”. “It’s me” leva a separagdo de um individuo de outros. “Sou
eu, ndo outro”.

Mandragora — Esse ¢ meu gene. Ainda mais profundo do que “It’s me”. Eu ndo sou uma galinha, eu sou
uma planta pertencente ao género Mandrégora.

Officinarum — Nao é qualquer planta, nem qualquer tipo de mandragora. Eu sou Mandragora Officinarum.
Minha espécie. (Traducdo Nossa)

Figura 8: “I am — i am (a consciéncia de ter nascido, de estar viva)

Am i —It’s me (Sim. Eu sou e sou eu. Ndo outro)

Who am i? - Mandragora Officinarum (Eu tenho um nome e esse nome ndo apenas me diferencia de
outros, mas me da a sensacdo de pertencimento. Eu pertenco ao gene da Mandragora e eu sou a Mandragora
Officinarum). (Tradug&o nossa)

40 Uma planta que se assemelha a forma humana e que supostamente possui efeitos afrodisiacos,
alucindgenos, analgésicos, entre outros. Diversas lendas circundam a existéncia da planta, inserindo-a em
ficgbes como Harry Potter, O Labirinto do Fauno e em filmes e romances diversos.


http://forsakenorder.com/entertainment/brain/11085/identity-in-iamamiwhoami
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Figura 9: alusdo & Mandragora Officinarum no Figura 10: Representacio imagética da
videoclipe “n” Mandrégora Officinarum

Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=N0BsI8R4izQ

Fonte:
http://castelodeasgard.blogspot.com.br/2009/0
3/mandragora-officinarum-1.html

A partir de sua primeira sequéncia de videos, o fandom que se formava em torno
do fenémeno iamamiwhoami passara a compreender que a abordagem do projeto exigiria,
de certa forma, um olhar cuidadoso dos fas que buscam compreender suas mensagens e
simbologias. A essa altura do campeonato, muitas duvidas permaneceram na mente de
diversos fas que até o momento ndo sabiam do que de fato toda aquela movimentacéo se
tratava. Foi apenas através do video seguinte que ficara claro o surgimento de um novo

produto musical.

2.2 BOUNTY: EXPERIMENTACAO DA NARRATIVA VIDEOCLIPTICA

Ainda em marco de 2010, 13 dias ap0s a publicagdo do Gltimo video da saga
“Preludes”, o publico que ja ansiava por novidades dentro daquele universo, teve acesso
ao primeiro videoclipe produzido por iamamiwhoami, “b”. Mais uma vez o projeto

caminhou por métodos ndo-convencionais de producdo e distribuicdo de conteldo,


http://www.youtube.com/watch?v=N0BsI8R4izQ
http://castelodeasgard.blogspot.com.br/2009/0
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valendo-se apenas da atencdo das pessoas que até entdo haviam sido atingidas pela sua
acdo anterior, através dos Preludes.

Ao abordarmos os chamados “métodos ndo-Convencionais”, pensamos na ideia
padrdo de que o videoclipe, durante algum tempo, restringia-se a um produto estritamente
televisivo, existindo quase que exclusivamente com o intuito de impulsionar a
visibilidade de um artista, potencializando a demanda de seus albuns. Segundo Thiago
Soares (2013):

Pode-se apresentar na relagdo entre o videoclipe e os ditames da
industria fonografica, uma série de produtos que circundam e sao
gerados de forma a orbitarem em torno de uma determinada faixa
musical ou de um lancamento de um album fonografico.
(SOARES, 2013, p. 191)

Através do barateamento das novas tecnologias digitais de captacdo (de imagem e
de som) e de edicdo, tornaram-se mais comuns 0s casos em que uma banda ou artista
possui apenas um ou dois singles, trabalhando ja a partir deste material na construcéo
imagética de sua obra, disponibilizando-a em plataformas online para, em outro
momento, o artista gravar um album fonografico. Soares (2013) afirma que através dessa
nova logica produtiva, temos “um embaralhamento da ordem de disponibilidade de
materiais expressivos e uma nova apresentacao das estratégias de circulagdo dos produtos
musicais massivos” (SOARES, 2013, p. 121)

Com o langamento do primeiro videoclipe, "b", lancamento esse que veio
desassociado de qualquer informacéo sobre um futuro album -, podemos depreender que
0 videoclipe se consolidou, entdo, como o produto principal de iamamiwhoami que, neste
momento, j& poderia classificar-se como um projeto audiovisual, tornando indissociaveis
amusica e a imagem em suas publicac6es. Esta unido cria, segundo Michel Chion (1994),

o que podemos chamar de “contrato audiovisual™:

O som nos faz enxergar a imagem de maneira diferente e que,
dessa maneira, esta “nova” imagem nos faz ouvir o som também
diferentemente. Isto parece nos permitir enxergar “algo” a mais

na imagem ou ouvir “algo” a mais no som, e assim por diante.
(CHION, 1999, p. 12)

Thiago Soares (2013), ao analisar o conceito abordado por Chion, chama atencéo

para a existéncia de uma cena audiovisual, “entendendo cena como um contexto limitado
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pelo plano e onde se apresentam recursos dispostos a fim de uma produgdo de sentido”
(SOARES, 2013, p. 33). Apesar de nos depararmos com narrativas audiovisuais desde o
inicio da histdria do cinema, fica claro que a unido entre musica e imagem cria umacena
a ser explorada por bandas e cantores que buscam construir um semblante para si, como
forma de lapidar a imagem que o publico tera de seu idolo, projetando-se “quase que de
maneira publicitaria para o individuo” (SOARES, 2013, p. 59).

Neste sentido, a primeira imagem que iamamiwhoami ofereceu a seu publico em
seu primeiro videoclipe mantinha o carater misterioso experienciado na série “Preludes”.
O videoclipe “b” trazia em seus quase 5 minutos de duragdo a imagem da cantora ainda
representada de forma enigmatica, com seu corpo envolto em plastico. No inicio do video,
a frase “To whom it may concern”*! aparece impressa em um pedaco de papel, antes da
melodia comecar a tocar.

A musica em “b”, embalada pelo som de um érgdo que se mistura com ruidos
artificiais tipicos do género eletrénico, constr6i uma melodia que foge dos parametros
estruturais de musica pop: é desafiador, em uma primeira escuta, compreender as
passagens da cancdo como ponte e refrdo. A visualidade apresenta-se tdo enigmatica
quanto a masica, trilhando por uma linearidade narrativa a0 mesmo tempo que a mesma
se constr6i de modo subjetivo, exigindo uma dedicacdo maior de seus espectadores em
relacdo a outros videoclipes com narrativas menos complexas.

Em seu primeiro videoclipe, iamamiwhoami entregou ao publico um produto
audiovisual de carater experimental em multiplas instancias (visual, sonora e de
significacdo), obedecendo a uma l6gica de disseminacdo propria, caracteristica de artistas
independentes.

No video “b”, a cantora (ainda ndo identificada pelo publico) performa dentro de
um ambiente na presenca de trés homens. Utilizando um 6rgdo eletrdnico e fazendo
movimentos no ar com as maos, 0s homens aparentam deleitar-se com os poderes daquele
ser que ndo aparenta ser apenas humano. Durante todo o videoclipe, as imagens séo
levemente distorcidas, criando um contraste com o que poderia ser representado como
efeitos alucindgenos. Nesse momento, a representacdo mitica da Mandragora
Officinarum parecia condizente com a narrativa do clipe, visto que a planta possui

propriedades medicinais, alucinégenas, narcéticas e analgésicas. A cantora passara a ser

41 A quem possa interessar. (Traducéo nossa)
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referenciada pelo publico como a Mandragora, possuidora de habilidades entorpecentes

e de cura proporcionadas por sua musica.

Figura 11: Etiqueta com os dizeres “To Figura 12: Cantora ainda ndo reconhecida pelo publico.
whom it may concern”.

Fonte:

https://www.youtube.com/watch?v=M2WD
bAFVt6A

https://www.youtube.com/watch?v=M2WDbAFVt6 A

No dia 12 de abril de 2010, quase um més apds a publicacao de “b”, iamamiwhoami
lancara “0”, seu segundo videoclipe. A formula de publicagdo mantinha-se a mesma: sem
comunicages prévias, a audiéncia esperava ansiosamente pelo proximo capitulo daquele
fendmeno.

A relacdo com o ser mitoldgico da Mandragora tornara-se ainda mais evidente em
seu novo video, em que a cantora aparece dentro de uma estufa, junto a outras arvores,
como se estivesse crescendo dentro de formatos artificiais de producédo, longe do seu
habitat natural — consequentemente, a Mandragora estava sob o controle de humanos,
como no video anterior em que seus poderes foram utilizados para os trés homens.
Durante todo o video ela tenta se libertar dos elementos que a prendem no recinto até que,
no fim, ela consegue sair da estufa, pronta para explorar a floresta, que seria seu lar

originario.

Figura 13: A Mandragora se liberta no videoclipe “0”

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=MMroXbAmrI8


http://www.youtube.com/watch?v=M2WD
http://www.youtube.com/watch?v=M2WDbAFvt6A
http://www.youtube.com/watch?v=MMroXbAmrI8
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Até agosto de 2010, outros seis videoclipes foram distribuidos poriamamiwhoami.
A juncéo de todos os titulos (“b”, “o0”, “u-1", “u-2”, “n”, “t” e “y”’) formavam a palavra
bounty.

Todos os videos da saga bounty possuiam uma paleta de cores semelhante, com
tons que facilmente podem ser remetidos a elementos da natureza (marrom, verde), além
de trazer uma ambiéncia florestal predominante nos clipes. A personagem, que esteve
presente em quase todos os videos (com exce¢do de u-1 e u-2, que trazem uma
representacdo dela em forma de boneca), explora florestas escandinavas, o habitat natural
da Mandragora Officinarum. A presenca da natureza como palco principal para a
performance de iamamiwhoami comecava a moldar o posicionamento dos artistas
envolvidos no projeto em relagcdo as questdes ambientais, que seriam reforcadas

futuramente através de seus produtos.

Figura 14: A personagem utiliza um colar

elisabetano que pode ser compreendido como Figura 15: Cena da estufa no videoclipe “0”,
uma simulacéo de protecéo feita em arvores na qual a personagem é mantida até se
para evitar parasitas. Cena do videoclipe “o0” libertar

A

Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=MMroXbAmr|8

Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=MMroXbAmrI8

Apos revelar-se gradualmente o rosto da cantora por tras das producgdes, o publico
confirmou sua identidade: tratava-se de Jonna Lee, cantora e compositora sueca que
abandonara sua carreira solo e agora reinventara-se como iamamiwhoami, projeto
audiovisual que construiu junto ao produtor musical e compositor Claes Bjoérklund.

Neste momento, ndo estava claro se o projeto teria uma espécie de continuagéo.
Todo o conhecimento do fandom que estava surgindo resumia-se a saber que Jonna Lee
estava produzindo videoclipes sob o codinome iamamiwhoami. Nenhum formato

concreto de banda, album, show ou qualquer outro elemento condizente com a


http://www.youtube.com/watch?v=MMroXbAmrI8
http://www.youtube.com/watch?v=MMroXbAmrI8
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performance de um artista musical fora divulgado, cabendo aos fés tentar decifrar cada
passo dado por iamamiwhoami em busca de respostas para seus questionamentos.
Alguns fas dedicaram espacos exclusivos em seus sites pessoais para dissertarem
sobre o fenbmeno iamamiwhoami. Como citamos anteriormente, um dos blogs mais
famosos dedicados ao projeto foi o ForsakenOrder*?, devido as extensas e minuciosas
analises dos videos feitas por Dariana*. Através do espago para comentarios, diversos
leitores curiosos chegaram até o ForsakenOrder em busca de pistas sobre a simbologia
de iamamiwhoami. Além desde blog, o proprio canal de iamamiwhoami no YouTube e a
comunidade “Oh No They Didn’t!” reuniram grandes discussdes de fas acerca das
simbologias do projeto e de sua continuidade. No Brasil, 0 fendbmeno ganhou uma
comunidade no Orkut que constantemente se atualizava a medida em que novos videos
eram postados. A ultima publicacdo na comunidade é de 9 de setembro de 2014 e grande

parte de seus membros migraram para grupos no Facebook dedicados a iamamiwhoami®,

2.3 IN CONCERT: RESSIGNIFICACAO DA PERFORMANCE AO VIVO

No dia 1 de outubro de 2010, quase 2 meses apds a publicagao do videoclipe “y”,
um video de 31 segundos intitulado "20101001" foi publicado no canal do projeto. Com
uma imagem estatica de um background com textura de quadro de avisos, uma mensagem
foi repassada: “To Whom it May Concern. We need one volunteer. We trust in you to find
your representative. Let us know your decision by 20101008. Present it here with a full-
name, home address and telephone number by 12am CET”*. Chegara 0 momento em que
o fandom, utilizando-se de seus diversos meios de interacdo (principalmente féruns de
discussdo e comentarios no proprio video do YouTube) precisava definir a figura que os
representaria. Na descri¢do do video, o link para o site http://towhomitmayconcern.cc fora
apresentado, no qual encontrava-se um video incorporado a pagina contendo um
direcionamento formal para a comunidade de fas, narrado em voz feminina: “To Whom it
May Concern. 101116 12AM CET. IN CONCERT. At 12:01 am, Swedish time, we act in

concert on the wish of all. We will present you with a plausible path, available for six

42 Disponivel em: http://forsakenorder.com/

43 Sua Gltima postagem foi feita em 21 de maio de 2012.

4 Atualmente o grupo “lamamiwhoami Brasil” possui 3.410 membros (dados coletados em 15/12/2016)
4 A guem possa interessar. N6s precisamos de um voluntéario. Nés confiamos em vocé para achar o seu
representante. Informe-nos de sua decisdo em 20101008. Apresente-a aqui com um nome completo,
endereco e nimero de telefone as 12am CET. (Tradug&o nossa)


http://towhomitmayconcern.cc/
http://forsakenorder.com/
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hours only. It is what it is*. Esta publicacdo iniciou uma série de eventos dentro da
comunidade de fas, ainda restrita, até o instante em que o representante foi de fato
escolhido. A hierarquia dentro da movimentacdo do publico baseou-se em pontos
relevantes como a presenca constante de certos individuos em discusses dentro do
universo de iamamiwhoami, presenca esta que resulta em maior popularidade de alguns

usuarios em relacao a outros.

Figura 16: Comunicado feito aos fas no dia 01 de outubro de 2010

N

it here with a full name, home adress and
ne number at 12 AM CET.

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

No dia 04 de novembro de 2010, iamamiwhoami publicou um video com o titulo
“20101104”. A publicagdo resgatou, para alguns fas, a conexdo criada entre a obra de
iamamiwhoami com o mito da Mandragora. 1sso porque uma das referéncias encontradas
pelo publico era o romance Alraune (mandragora, em alemao), escrito pelo germanico
Hanns Heinz Ewers. O romance dialoga com a histéria de Alraune que data da ldade
média, na qual a raiz da mandragora officinarum, planta de formato humanoide, era
produzida por alquimistas através da acdo do esperma de homens enforcados (que
ejaculavam ao ter seus pescocos quebrados) em sdlo fertil (ALRAUNE, 2016). Segundo
a lenda, apenas um cdo preto é capaz de retirar a planta do solo, pois ao ser colhida, a
mandragora solta um grito mortal. A referéncia estética a fertilizacdo da planta foi feita

de forma bastante clara em “20101104”.

46 A quem possa interessar. 101116 12AM CET. IN CONCERT. As 12:01am, horario da Suécia, atuaremos
em um concerto pelo desejo de todos. Apresentaremos a vocé um caminho plausivel, disponivel por apenas
6 horas. E o0 que é. (Tradugdo nossa)


http://www.youtube.com/watch?v=mrsMKfXfPZw
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Figura 17: Captura de tela do video “20101104”

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=mnJ_bzZV9X3o0

Figura 18: Captura de tela do video “20101104”

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=mnJ_bZV9X3o0

E importante ressaltar que a fertilizagdo da mandragora se iniciou ao fim do
videoclipe “y”, demonstrando que os videos dialogam de forma linear dentro da narrativa

criada pelo projeto.

Figura 19: Capturas de tela do videoclipe “y” representando a fertilizagdo da planta

0

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=LEoGQU_k78k


http://www.youtube.com/watch?v=mnJ_bZV9X3o
http://www.youtube.com/watch?v=mnJ_bZV9X3o
http://www.youtube.com/watch?v=LEoGQU_k78k
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No video “20101104”, vemos dois corpos da cantora: um deles afogado em uma
banheira e outro surgindo de dentro do vaso que acabara de germinar. O corpo que
acabara de nascer, entdo, caminha até uma porta e a abre, finalizando a publicacdo. O seu
formato ndo era de videoclipe, assemelhando-se a mais um teaser publicado pelo projeto.
O video que daria continuidade a acao foi intitulado de “20101109", no qual fora
revelado que a usuaria escolhida pelo pablico (identificada como tehhils) ndo atendia aos
requerimentos necessarios para participar da dinamica do "voluntario” proposta pelo
projeto devido a complicacdes com o seu passaporte. O video apresenta o e-mail enviado
pela usuaria no qual ela indica outro membro da comunidade para substitui-la no
processo, junto ao seu telefone para contato: ShootUpTheStation. Em seguida, um
telefonema é feito e a cdmera muda para um enquadramento de ShootUpTheStation de
costas, respondendo uma breve entrevista contendo as mais diversas questdes (desde as
mais objetivas como “o que vocé gosta de comer? ”, “0 que vocé gosta de beber? 7,
“possui alguma alergia? ”, até questdes mais complexas como “vocé acredita em
evolugdo? ).

Diana Taylor (2013, p. 27) afirma que "as performances funcionam como atos de
transferéncia vitais, transmitindo o conhecimento, a memoria e um sentido de identidade
social por meio do que Richard Schechner denomina comportamento reiterado™. O
comportamento reiterado, segundo o autor, condiz com a restauracdo de comportamentos
anteriormente exercidos, podendo partir de quem performa como de quem observa.
Schechner (2006) aborda uma forma diferente de comportamento reiterado ao dissertar
sobre 0 ensaio e a repeticdo como elementos da préatica performética, majoritariamente
relacionadas as performances artisticas. Estes elementos permitem que o artista e seus
produtores revisitem o material elaborado para performances especificas com o intuito de
editar o que julgarem necessario.

Os proximos passos da performance de iamamiwhoami, que ja se iniciara antes
mesmo da transmissdo do show, trazem estes elementos da performance de forma clara
em cada acgdo gerada pelo f& voluntario. A partir do dia 12 até o dia 16 de novembro, uma
sequéncia de videos gravadas por ShootUpTheStation foram ao ar. A série de filmagens
se inicia com o voluntario embarcando em um aviéo, registrando todo o processo de sua
viagem. O deslocamento de ShootUpTheStation, com a auséncia de imagens do seu
préprio rosto, impulsiona uma possivel sensacdo de observarmos o mundo através de seus

olhos, criando para cada espectador um repertorio diferenciado a partir da experiéncia de
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ter acesso aqueles arquivos e estar de certa forma presente no momento em que o
fendmeno acontece e se desenvolve.

No video seguinte, ao chegar no hotel, o voluntario se depara com um envelope
escrito "To whom it may concern” contendo um papel com o itinerario dos dias seguintes,
especificando trés momentos em que ShootUpTheStation receberia um "visitante” em seu
quarto. A primeira visita mostra apenas um plano filmando a cama do quarto, com uma
musica tocando ao fundo e alguns barulhos néo identificaveis seguidos de um flash de
camera. No segundo encontro, ShootUpTheStation recebe aulas de valsa e do que viria a
ser um ato de reveréncia. Por se tratar de uma visita objetiva, breve e com auséncia de
qualquer comunicacdo verbal, pode-se encarar este video como uma espécie de roteiro ou
ensaio, elementos citados por Schechner (2006) como pertencentes a préatica
performatica.

O video seguinte retratava o voluntario recebendo pecas de roupa para vestir. Sua
ultima gravacéo, publicada no dia 16 de novembro (data do show), se resumia a camera
filmando de modo estatico a porta do quarto enquanto ShootUpTheStation recebia uma
ligacdo e em seguida batiam a sua porta.

Figura 20: Itineréario de visitas Figura 21: Entrega de roupas

N —

Friday:

6 pm - Visitor.

Saturday
1 pm - Visitor.

4 pm - Visitor.

4

7 pm - Talk.
Fonte: Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=Vzq4-K- https://www.youtube.com/watch?v=GHOIN
wqSo dBNGNE
Figura 22: Ato de reveréncia Figura 23: Treino de valsa

Fonte: Fonte:

https://www.youtube.com/watch?v=5pH https://www.youtube.com/watch?v=Vzg4-K-
tpEGXE5c wqSo


http://www.youtube.com/watch?v=Vzq4-K-
http://www.youtube.com/watch?v=5pH
http://www.youtube.com/watch?v=GHOiN
http://www.youtube.com/watch?v=Vzq4-K-
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A expectativa criada em torno do evento principal - considerado a culminancia dos
acontecimentos anteriores -, finalmente seria saciada pelo fandom ao fim das publicacGes
do voluntario. Todo o contexto que se criou ao redor do IN CONCERT, na construcdode
uma experiéncia prévia de preparacao de um individuo (e consequentemente do fandom)
criou o que Dewey chama de "uma experiéncia”. As condi¢Oes situacionais que se
desenvolveram para culminar no ato performatico da banda (o primeiro considerado ao
vivo), anunciaram um horizonte de expectativas, partindo tanto dos produtores como
também de sua audiéncia.

Diana Taylor (2013, p. 29) afirma que "as tecnologias digitais nos convidardo, mais
e mais, a reformular nossa compreensdo de questées como "presenca”, lugar (agora o
"site" online, ndo localizavel), efémero e incorporagdo”. Os meios de comunicagdo fazem
parte do conjunto de forcas que participam dos processos de agenciamento cultural e
politico (CARDOSO FILHO, 2011, p. 46) tornando-se necessaria uma atencdo
direcionada para tais.

Pensar nos aparatos que possibilitam a captura, 0 armazenamento, a transmissao e
a reproducdo desta performance nos faz enxergar os possiveis "ruidos" consequentes da
tecnicidade utilizada para a realizacdo do show. No caso do IN CONCERT, por constituir
uma série de praticas ndo convencionais para a producdo de um concerto ao vivo, “as
mediacOes sociais e suas qualidades materiais especificas conferem a situacdo uma
condi¢do determinada, condicao de possibilidade da experiéncia estética se manifestar”
(CARDOSO FILHO, 2011, p. 49).

Martin Seel (2014) em seu texto "No escopo da experiéncia estética" levanta atese
de que a percepc¢ao estética representa a atencdo ao aparecimento do que esta aparecendo:
uma relagdo com o aqui e agora, elevando o sentimento de instantaneidade que compete
aos mais diversos fendbmenos estéticos. Entretanto, o autor difere dois conceitos:
percepcao estética, que é inerente a vivéncia do ser humano, apresentando-se em qualquer
lugar e a qualquer momento, e experiéncia estética, forma intensificada de percepgéo
estética, quando a percep¢do assume carater de evento e ganha sentido para aqueles que
apreciam a experiéncia.

Os encontros estéticos marcados pela experiéncia estética, por mais efémeros que
sejam, sdo potencialmente capazes de deixarem marcas. Estas marcas ultrapassam 0s
limites do individuo que as experiencia, marcando também outras esferas envolvidas

nestes encontros, podendo constituir um conjunto de memdrias e arquivos a serem
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acessados por terceiros. Dessa forma, a efemeridade se transforma em uma possibilidade
de permanéncia. A interacdo entre criatura e ambiente pode desenvolver a experiéncia

estética a partir do conceito levantado por Dewey (1980) de situag&o:

O que é designado pela palavra situacdo ndao ¢ um objeto ou
evento singular, ou um conjunto de objetos ou eventos. Pois nos
jamais experienciamos nem formamos juizos acerca de objetos e
de eventos isoladamente, mas apenas em conexao com um todo
contextual. Esse ultimo é que é chamado uma situagdo (DEWEY,
1980, p. 58).

Cardoso Filho (2011, p. 45) comenta que esse todo contextual desenvolve uma
espécie de estimulo para a criagdo de “uma experiéncia”, afirmando que “é nessa
condicdo situacional que estdo as bases para o desenvolvimento da experiéncia presente,
. O contexto do IN CONCERT era

constituido de diversas incertezas e expectativas, entre elas: qual seria o papel atribuido

2

anunciadoras de horizontes de expectativas.

a ShootUpTheStation na performance, quais elementos ja conhecidos pelo fandom
estariam presentes no ato, a ansiedade gerada pela possibilidade de musicas novas etc.,
além da expectativa em conhecer como seu idolo performa para além de sua linguagem
habitual.

No dia 16 de novembro de 2010, um video foi disponibilizado via streaming no site
anteriormente revelado. A filmagem tinha inicio com a camera assumindo funcéo
subjetiva, simulando o olhar de ShootUpTheStation. Neste momento, o individuo
escolhido pelo fandom servia como seu representante ndo s6 como um corpo fazendo-se
presente na performance, mas também como um olhar oferecido para o publico que, de
forma democrética, gozava do mesmo angulo de visao de todos que estavam vivenciando
aquele momento.

A performance ja se inicia de forma curiosa se refletirmos sobre a experiéncia
estética que emerge em um show "comum"” (presencial, com aproximagcéo fisica entre as
instancias), no qual cada individuo ocupa um espaco diferente do ambiente, adotando
uma visdo propria e Unica da performance, que constituird a sua memoria singular da
experiéncia.

Neste momento, uma diversidade de fas espalhados pelo mundo experienciavam a
performance de forma igualitaria, sem os privilégios que existiriam entre quem estaria
mais perto ou mais longe do ato performatico, caso este fosse presencial. Cada individuo,

por assistir ao IN CONCERT de forma remota, criou um repertério daguele momento
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diferenciado, que ndo poderia ser captado ou arquivado devido a imensiddo de
particularidades envolvidas em cada vivéncia: o clima, a hora (que, devido as questdes de
fuso horario, aconteceu em momentos diferentes do dia para cada pessoa), os barulhos e
cheiros ao redor, todos os elementos presentes no momento do ato moldaram, mesmo que
de forma imperceptivel, a memoria de cada sujeito integrante da performance.

O ato inicia-se de maneira silenciosa, com a visao das costas de um corpo coberto
por uma roupa branca. Os individuos se deslocam e entram em um carro, até que o siléncio
¢ quebrado pela voz feminina ja familiar para a audiéncia: cantando o single “b” em
versdo acappella, a cantora Jonna Lee apresenta-se como dona do corpo revestido de
branco, ainda sem revelar o rosto.

Apbs aproximadamente 10 minutos, o carro finalmente chega ao local de destino:
uma floresta com poucas intervencdes no meio para que se forme o palco ideal para guiar
a performance. Todo o espetaculo se passa neste ambiente, constituindo-se da
apresentacdo de 7 singles com interltdios entre um e outro.

Um dos singles, chamado na época de “.” foi apresentado ao publico pela primeira
vez no IN CONCERT. Seus versos ja haviam se mostrado presentes no video intitulado
20101104, transformando a execucdo da musica em um comportamento reiterado
partindo do performer e da audiéncia, no momento em que o conhecimento é acionado e
atualizado através da memdria de cada individuo, gerando novos sentidos para a
mensagem. O fato de ja terem ouvido aquele verso anteriormente faz emergir diversas
interpretacdes atualizadas sobre a simbologia de sua mensagem, enriquecendo suas
referéncias relacionadas aquele universo. E interessante salientar que posteriormente, em
seu terceiro alboum (BLUE), a musica “.” foi finalmente gravada em estudio, recebendo 0
nome de shadowshow, invocando mais uma vez o resgate de experiéncias anteriores para

a constituicdo de um repertorio atualizado.

Figura 24: Primeiro single (“b”) ainda dentro do Figura 25: Chegada a floresta, palco fisico do IN
carro CONCERT

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

g .



http://www.youtube.com/watch?v=HIJEzrfXdGY
http://www.youtube.com/watch?v=HIJEzrfXdGY
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Como forma de preservar a estética adotada nos Preludes e em bounty (com a
presenca constante da performer no meio-ambiente), o formato de exibicdo do IN
CONCERT foi bastante plausivel visto que, além de possuir um fandom restrito, 0 acesso
de sua audiéncia ao local do concerto - que necessitaria de uma constante movimentacao
do publico para acompanhar todos os atos do show -, inviabilizaria uma experiéncia visual
democrética e a presenca de uma quantidade consideravel de admiradores. A natureza,
dessa forma, ao mesmo tempo que limita a forma de apreensdo (destinando a internet o
papel de possibilitar essa experiéncia), aumenta o poder de significacdo dentro do
contexto narrativo da obra, reiterando seu posicionamento estético e abrangendo seu
potencial simbdlico.

O meio-ambiente e seus fendmenos naturais passam a atuar na performance,
modificando a iluminacdo do cenério. O horério em que o ato foi exibido pode tornar
essa informacdo duvidosa ao refletirmos sobre o valor de agoridade da performance.
Segundo os membros do projeto, o show aconteceu de fato ao vivo, porém, neste caso,
nos deparamos com a exibi¢do de um arquivo, o que fica perceptivel pelos poucos cortes
de cadmera e também pela forma como foi disponibilizado, estando disponivel para ser
acessado durante 6 horas (que, na realidade, foram apenas 4 horas de permanéncia do

video no site).

Figura 26: Passagem do tempo (noite)

Figura 27: Passagem do tempo (dia)

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

O fato de se tratar de um arquivo ndo exclui sua qualidade de performance com
caracteristicas de um show ao vivo, visto que 0s planos de sequéncia sdo extensos, além
de termos contato com versdes reformuladas de singles que ja eram conhecidos
anteriormente*’. A hip6tese que poderia ser levantada é que o IN CONCERT habitaria um

entrelugar de género entre videoclipe e show, assumindo caracteristicas de ambas as

470 single “0” ganhou um arranjo completamente diferente do original em sua versdo IN CONCERT.


http://www.youtube.com/watch?v=HIJEzrfXdGY
http://www.youtube.com/watch?v=HIJEzrfXdGY
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linguagens para formar um modo diferenciado de interagir com uma audiéncia com
carater de performance ao vivo.

Durante todo o percurso do ato performatico, a memaria do espectador que ja possui
familiaridade com a banda é constantemente acionada ao incorporarem elementos
presentes na biografia imagética do projeto a performance. Estes elementos, por termos
nosso olhar guiado pela cAmera que captura todo a performance, recebem uma atengéo
maior das lentes que captam o movimento, como uma forma de dar énfase no que esta

sendo transmitido e reiterar seu significado e ligacdo com a obra.

Figura 29: Marionete do videoclipe u-1 presente na
performance do IN CONCERT

’r. ¥

Figura 28: Marionete, elemento do videoclipe u-1

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

https://lwww.youtube.com/watch?v=HIJEzrfXdGY

Além da memodria relacionada a familiaridade com os videoclipes previamente
publicados, uma outra memaoria mais recente € invocada a medida em que se presencia a
interacdo entre ShootUpTheStation com Jonna Lee, na qual os passos de valsa e atos de
reveréncia que foram ensaiados sdo postos em préatica, no momento de maior contato entre

ambos.

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


http://www.youtube.com/watch?v=izejVXJ_arQ
http://www.youtube.com/watch?v=HIJEzrfXdGY
http://www.youtube.com/watch?v=HIJEzrfXdGY
http://www.youtube.com/watch?v=HIJEzrfXdGY
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Este € um momento oportuno para pensarmos no comportamento reiterado como
uma forma de explorar-se novos conceitos a respeito de elementos presentes no passado,

que sdo vivenciados no presente e que podem moldar o futuro. Segundo Salgado:

Essa dimensao ritualistica apropriada por Schechner nos auxilia a
compreender a performance como uma pratica processual e
relacional, que se d& no espacgo e no tempo e que implica passado,
presente e futuro ao recombinar modos de agir. O processo
performatico indica, ainda, uma temporalidade estendida e
dilatada, aberta e ciclica, no sentido de que as a¢des em curso na
vida nunca estariam completas, mas em constante vir a ser, em
um constante rearranjo de experiéncias passadas que novamente
podem ser vivenciadas e narradas. (SALGADO, 2013, p. 79)

As praticas desenvolvidas na experiéncia estética revelam competéncias
pragmatico-performativas (relacionadas a um aspecto de singularidade e carater
irrepetivel da performance) e cognitivo-posicional (ligadas aos esquemas interpretativos
adquiridos através da experiéncia) que surgem através da interacdo dos que vivenciam a
experiéncia. O movimento de buscar compreender a relacdo entre essas duas
competéncias reforca a ideia de que a experiéncia estética pertence a um contexto
especifico, no qual a pratica ja adotada pelo fandom (de buscar explorar a simbologia
presente no projeto audiovisual) se fortalece, se reinventa e permite criar novas visoes
para diferentes pontos de vista a partir das novas significacdes levantadas pela atualizagédo
de seus repertdrios.

Ao fim do ato performatico, seis pessoas (incluindo a prépria cantora Jonna Lee,
junto com individuos que possuem algum grau de envolvimento com o projeto e que
trabalharam na producdo do show) aparecem vestindo fantasias que correspondem aos
animais apresentados durante a saga dos “Preludes”. Cada pessoa emite o grunhido de
seu animal correspondente, formando sonoramente a palavra “bounty” (por exemplo,
quem estava vestido como bode emitia uma espécie de b, quem estava vestido como
coruja emitia um som de o, e assim sucessivamente), para, em seguida, brindarem ao
redor de uma mesa de jantar no meio da floresta. Solucionara-se assim a charada (“says
what?”) enviada a James Montgomery ao fim das publica¢des dos “Preludes”.

Esta charada demonstra o interesse na construgédo da narrativa transmidiatica criada

por iamamiwhoami, que antes de comecar a langar sua primeira sequéncia de videoclipes,
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trouxe para fora do mundo digital as pistas que conectariam suas obras, criando uma
espécie de jogo que a audiéncia demonstrava interesse crescente em participar. Esta era
mais uma forma de acionar a memdria de cada espectador que acompanha o projeto e
suas acdes no meio digital, fazendo alusdo direta a sequéncia de videos que inspirou o

show e deu continuidade a jornada do projeto audiovisual.

Figura 32: Momento final do IN CONCERT: o brinde dos animais

€

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=HIJEzrfXdGY
Podemos compreender esta pratica como uma estratégia de expanséo, que, segundo
Yvana Fechine (2014), envolve procedimentos que agregam ao universo narrativo em

questdo, promovendo:

A extracdo de elementos do universo narrativo para o cotidiano
da audiéncia por meio de contetidos que estimulam o espectador
a fabular, a vivenciar, a entrar em um jogo de “faz de conta” a
partir do seu envolvimento com 0s personagens e as situacoes
apresentadas. [...] investe-se na complementaridade entre
elementos e programas narrativos interdependentes, mas dotados
de sentido em si mesmos. H4, portanto, uma organicidade entre
0s conteudos postos em circulacdo e disponiveis para acesso dos
agentes criativos (consumidores). (FECHINE, 2014, p. 3)

Os animais, que haviam sido apresentados nos videos dos “Preludes”, além de
instigarem os fas a investigarem a respeito de suas inser¢des nos videos, trouxe oresgate
destes simbolos durante outro momento da banda, criando uma conex&o entre elementos
de periodos distintos, confirmando o interesse de iamamiwhoami em criar um fendmeno
bem elaborado.

O diferencial narrativo proposto por iamamiwhoami foi reconhecido, pelaprimeira
vez, no Grammy Sueco de 2010, ocorrido em 17 de janeiro de 2011. O projeto recebeuo

prémio de artista “inovador do ano”, uma categoria recentemente inaugurada naquela


http://www.youtube.com/watch?v=HIJEzrfXdGY
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edi¢do. Uma mulher enigmatica que foi chamada pelos fas de “Key Lady® recebeu o
prémio representando os membros fundadores do projeto, entregando um envelope ao
locutor do evento contendo as palavras “To whom it may concern”. Dentro do envelope,
existia apenas um papel em branco sem nada escrito. As Unicas palavras de Nina foram
“Obrigada. 1sso € tudo o que posso dizer”. A performatividade de iamamiwhoami passava
a habitar todos os momentos de sua narrativa, buscando sempre se ater a sua principal
postura: a de criar mistério e envolver os fas em torno de seu modo peculiar de construir
seu discurso.

O projeto também ganhou os prémios de “Best Tease Of The Last 12 Months™*° da
BBC Radio 6 e “Digital Genius*® no evento MTV O Music Award, ambos em 2012.
Neste ultimo, iamamiwhoami enviou uma carta de agradecimento que continha escrito:
“To whom it may concern: thank you. iamamiwhoami”.

A performatividade enigmatica de iamamiwhoami, desta forma, estendia-se para
fora do universo virtual, atingindo diferentes palcos em que a banda se inseria, como
eventos de premiacdo ou até mesmo entrevistas cedidas por seus membros. No dia 07 de

novembro de 2011, em uma entrevista®! cedida para a BULLET Magazine (que, por ter
sido feita de forma remota, pela internet, ndo se sabe quem de fato chegou a responder
todas as perguntas), o semblante enigmético de iamamiwhoami mostrava-se claro, através
de respostas muito vagas para perguntas igualmente subjetivas, como “A pureza é
preciosa para vocé? ”, “Isso (lamamiwhoami) € uma jornada espiritual? ”, “Vocé é livre?”.
Posteriormente, enquanto o projeto passava a langar novos singles, descobriu-se
que todas as respostas cedidas nessa entrevista eram trechos de musicas que, na época,
sequer haviam sido lancadas. A medida que os fas iam descobrindo essas conexdes entre
sua obra e seu posicionamento em relacdo a todas as instancias que envolviam o projeto,
a sensacdo crescente era a de fazer parte de um grande jogo bolado por mentes criativas,
que aparentavam estar em busca de novas formas de performatividade oferecidas pelos
espacos em que habitavam. Neste quesito, a internet € um espaco repleto de possibilidades
para o desenvolvimento desta curiosa narrativa.
Apos a realizacdo de seu primeiro show, iamamiwhoami permaneceu em siléncio

por 6 meses. Durante este periodo, os fds perguntaram-se onde estaria

48 Mulher da chave, por usar um pingente de chave preso a um colar, posteriormente reconhecida como
Nina Fors, mée de Emil Fors, que trabalhou na producéo dos videos da banda.

49 Qutros artistas nomeados: Elliphant, Battlekat, Lana Del Rey, Savoir Adoire e The Sound of Arrows.
%0 Qutros artistas nomeados: Gorillaz, OK Go, The Flaming Lips, Amanda Palmer e Radiohead.

51 Disponivel em: http://iamamiwhoami.wikia.com/wiki/An_Inscrutable_Interview
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ShootUpTheStation, que apds o show ndo se pronunciou em nenhuma comunidade da
banda na internet. No dia 15 de maio de 2011, o projeto publicou o videoclipe “; john” e
no mesmo més a banda se apresentaria ao vivo para uma plateia pela primeira vez. Uma
imagem promocional do concerto trazia um nimero de telefone da Suécia. Ao ligar para
0 namero, os fas ouviam uma gravacao de uma musica acapella com o som da chamada
de aguardo do telefone tocando ao fundo. A mdsica aparentava ser uma continuacéo de
“; john” e ¢é conhecida pelos fas por “+46 702 888 037 ou *“; john b”. Atualmente o
numero divulgado ndo estd mais associado ao projeto. Nas imagens promocionais do
festival, Jonna Lee aparece usando as mesmas roupas que veste no videoclipe *“; john”,
além de trazer referéncias a uma cama de papel higiénicos que também esta presente no

clipe.

Figura 34: Imagem promocional do festival
Way Out West
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IAMAMIWHCAM:

+46 702 888 037

Figura 33: Imagem promocional do festival Way Out West
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Fonte:
http://iamamiwhoami.wikia.com/wiki/%2B46
_702_888_037

http://iamamiwhoami.wikia.com/wiki/%2B46_702_888_037

- -

Em sua apresentagdo ao vivo, ndo seria diferente: iamamiwhoami continuou
trazendo elementos dos videoclipes para o palco, acionando a memaria de seus seguidores
e gerando novas identificagdes com certos simbolos. O show iniciou-se com a projecao
de um video que seria a continuacao da cena em que ““; john” termina, mantendo o cuidado

com a serialidade em sua narrativa. O show e o contato direto com a audiéncia, segundo


http://iamamiwhoami.wikia.com/wiki/%2B46_702_888_037
http://iamamiwhoami.wikia.com/wiki/%2B46
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Jonna Lee®, foi um acontecimento primordial e necessario para a concepg¢ao do que viria
a ser a proxima saga de videoclipes da banda. Em 31 de julho de 2011, o projeto publicou
o videoclipe “clump” e posteriormente afirmou em uma entrevista®® para a
Playgroundmag.net que “clump” e *; john” eram videos constituintes da saga bounty,

categorizando-o0s como um epilogo.

2.4 KIN: NARRATIVA SERIADA EM VIDEOCLIPES

O proximo passo dado por iamamiwhoami em sua jornada foi a producéo do album
que mesclou de forma mais concreta as caracteristicas do cinema moderno® (narrativa
fragmentada, maior reflexdo exigida do espectador) e da serialidade proveniente da
televisdo. Para uma maior compreensao das peculiaridades presentes na performance de
iamamiwhoami, torna-se necessario levantarmos o conceito de narrativa seriada abordado
por Arlindo Machado para, em seguida, enxergarmos a atuacdo dessas estruturas e
praticas dentro da performance desta segunda saga do projeto.

Como afirmamos no capitulo 1, as narrativas sdo um elemento inerente a vida do
ser humano. Atualmente é possivel perceber que através da evolucéo e popularizacdo do
universo digital, a internet, surgem novos modos de narrar acontecimentos, contar
historias e explorar nosso imaginario. Tomando o bounty e o IN CONCERT como
referéncia, percebe-se que iamamiwhoami apresenta-se como um exemplo oportuno para

ilustrar essa realidade.

52 Disponivel em: http://www.dazeddigital.com/music/article/14028/1/exclusive-iamamiwhoami

53 Disponivel em: http://www.playgroundmag.net/articulos/entrevistas/Trying-Lift-The-Veil-
Mystery 5 947955200.html

% No cinema classico, a estrutura narrativa apresenta-se de forma légica, construida pela relagdo entre as
imagens, que ao reagirem entre si, constroem uma cadeia de raciocinio légico. Tendo seus maiores
exemplos datados na década de 1920, o cinema de agdo vivenciou, ao fim da Segunda Guerra Mundial,
uma crise em que o ceticismo invocado por diversas instancias (artisticas, econdmicas, politicas etc.) fez
surgir um novo cinema em que a percepcdo e a reflexdo do espectador fossem mais exigidos para a absorgédo
de suas obras. No novo cinema, que aqui entendemos como cinema moderno, a percepgao esta diretamente
ligada ao pensamento, afastando-se da relacdo entre acdo e movimento que anteriormente existia. Através
dessa nova imagem, ja em pratica e vigor no cinema Italiano por Rossellini, De Sica, Fellini e Francesco
Rossi, Deleuze aponta algumas caracteristicas que a constitui. Entre elas, destaco a ligacao enfraquecida
entre os acontecimentos de uma histdria, caracterizando dessa forma uma narrativa ndo-linear, tipica de
produtos audiovisuais como os videoclipes, que bebem da estrutura pds-moderna e da contemporaneidade
para se utilizarem, muitas vezes, de narrativas que assim como a imagem-tempo, exigem uma percepcao
maior do espectador ao reproduzirem contetdos muitas vezes ndo-literais. Segundo Coelho Netto (1995, p.
32), “Nao é o cinema moderno que inventa a descontinuidade: isto € um trago do pensamento, da realidade
da modernidade”


http://www.dazeddigital.com/music/article/14028/1/exclusive-iamamiwhoami
http://www.playgroundmag.net/articulos/entrevistas/Trying-Lift-The-Veil-
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Pensemos aqui, neste momento, em narrativas atraves do conceito levantado por
Muniz Sodré> (1988) que a denomina como um "discurso capaz de evocar, através da
sucessdo de fatos, um mundo dado como real ou imaginario, situado num tempo e num
espaco determinados (...) Como uma imagem, a narrativa pde diante de nossos olhos, nos
apresenta, um mundo". As narrativas multimidiaticas possuem elementos-chave que as
caracterizam, como a presenca de um tema central, personagens, acdo, cenario, ponto de
vista, conflito.

Segundo Coelho (2002), as narrativas possuem uma unidade de acdo, tempo e
lugar e desenvolvem-se atraves da relacao de causa e efeito. Partindo desse conceito base,
podemos pensar em diversos produtos midiaticos que reinem caracteristicas de narrativa,
como filmes, pecas de teatro, jogos de videogame, livros e, entre as mais diversas
possibilidades, os videoclipes. Essa diversidade acaba por criar formatos diferentes de
contar-se uma historia, a depender do meio em que a mesma sera veiculada.

Afirmamos anteriormente que o videoclipe por muito tempo foi encarado como
um produto tipicamente televisivo, assim como as producdes seriadas, também voltadas
para este suporte. Entretanto, ao falarmos de serialidade, sabemos que poucos sao 0s casos
em que este conceito se aplica ao funcionamento da industria musical. O videoclipe
assume um papel de impulsionador do semblante midiatico do artista e termina por
configurar-se como produto destinado apenas a alguns singles do album, trabalhando para
impulsionar a vendagem. Em tais casos, portanto, é possivel depreender que ndo se
pretende estabelecer uma representacdo imagética que envolva o album como um todo,
s80 escassas as chances de os videoclipes serem elaborados como parte integrante de uma
unica historia.

Para que a serialidade torne-se parte integrante de um projeto audiovisual, é
necessario pensar em sua fabricacdo, mas também em sua disseminacdo. Afinal, veicular
uma série de videoclipes que constitui uma narrativa ao mesmo tempo em que se compete
com o espaco destinado a outras producdes dos mais variados artistas €, de certa forma,
desafiador na instancia televisiva. Devido as limitaces de disseminacdo do suporte
televisivo, a internet apresenta-se como 0 espaco ideal para este tipo de abordagem

audiovisual.

%5 Tratamos de narrativa, neste momento, relacionando-a a ficcionalizagdo construida nos videoclipes para
trabalharmos em cima de um album especifico. Ainda assim, reiteramos que esta é uma contribuicao para
a compreensdo da construcdo narrativa biografica da banda, nosso principal ponto de analise.
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Segundo Arlindo Machado em “A televisdo levada a sério” (MACHADO, 2005,
p. 83), "chamamos de serialidade a apresentacdo descontinua e fragmentada do sintagma
televisual”. Quando nos referimos as narrativas seriadas, seu formato € constituido por
um enredo que passa a ser estruturado em capitulos ou episodios, assumindo uma
temporalidade especifica de cada programa (alguns sdo exibidos diariamente, como no
caso das novelas. Outros, semanalmente, como € o caso de algumas séries de TV). A
depender da temporalidade, em alguns casos as narrativas precisam ser retomadas com
uma especie de flashback de acontecimentos anteriores, com o intuito de situar o
espectador na histdria que estd sendo contada.

Um dos grandes motivos para que a producéo seriada seja tipica da televisio®® é a
delimitacdo espacial que o aparelho televisivo ocupa nos lares das pessoas. Por estar
situado em um ambiente doméstico e em constante movimentacado, as narrativas seriadas
ndo exigem do espectador uma imersdo total nas obras, tornando muitas vezes a
experiéncia televisiva facilmente dispersa. (MACHADO, 2005, p. 87).

De forma quase inevitavel, podemos associar essa falta de imersdo a outras
praticas da rotina do individuo contemporaneo, como € o caso da popularizacdo e uso
constante da internet através dos mais variados dispositivos tecnoldgicos, sejam eles
mobile ou ndo. Nesse momento, torna-se oportuno pensar no videoclipe como um produto
de facil absorcéo devido a sua curta duracao e acesso muitas vezes quase que imediato,
por nem sempre necessitar de uma conexdo banda larga para 0 seu carregamento
completo.

Ap6bs a finalizacdo da saga bounty, foi apenas no dia 01 de fevereiro de 2012 que
iamamiwhoami langou contetido novo. Sob o titulo de “kin 20120611”, o projeto
publicava seu primeiro video em qualidade 1080p (HDTV) em formato de teaser
(semelhante aos Preludes, mas, dessa vez, em apenas um Unico video). O titulo trazia a
data de lancamento do primeiro &lbum da banda (11 de junho de 2012), informacdo cedida
na época pela Cooperative Music Italy (grupo de selos independentes que distribuiria 0s
dois primeiros albuns de iamamiwhoami).

Mesmo possuindo uma estrutura curta, o teaser trouxe muitas informagdes novas
para a audiéncia. A estética em relacdo ao que fora apresentado em bounty mudara de

forma notavel. O que mais chamava atencdo, todavia, era a ambiéncia do video: um muro

% Mesmo nao tendo de fato surgido nesse meio, pois ja havia ganho um desenvolvimento notavel na
literatura através das técnicas de folhetins, além de sua presenca nos radios e também caminhando pelo
campo do cinema.
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com uma janela contendo areia e um papel dentro, com um aspecto esteticamente muito
semelhante ao que foi visto no teaser “20101104” (com branco ¢ marrom como cores
predominantes do video). O papel poderia representar uma ideia de aviso, como foi
proposto pelo usuario NeoVincent nos comentérios do video no YouTube: “we're

announcing our new album. Watch this space”®’.

Figura 35: teaser 20120611
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|

Fonte: htt://WWW.youtube.com/watch?v:M3V0r3p7cSQ
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O primeiro videoclipe da nova saga foi publicado 14 dias ap6s o teaser, sob o
titulo de “sever”. As mudancas estéticas em relacdo aos videos anteriores eram inimeras.
O clipe “sever” se passa inteiramente dentro de um apartamento, com a predominancia
da cor branca em sua coloracdo. A cantora que anteriormente trabalhara a estética de seu
corpo e maquiagem de forma a afastar-se de uma concepgdo humana, agora mostrava seu
rosto limpido, vestindo roupas intimas brancas semelhantes a maneira como apareceu no
teaser “20101104”, imersa na banheira (a ideia de continuidade se fortalece ao
percebermos que em sever, Jonna Lee estd com o corpo e os cabelos molhados). Os
espectadores também foram apresentados a uma nova figura que contracenaria com a

cantora: criaturas humanoides cobertas de cabelo da cabeca aos pés.

YFigura 36 cena do sing|e “n”', de bounty Figura 37: cena do single “sever”, de kin

Fonte: Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=N0BsI8R4izQ https://www.youtube.com/watch?v=e7zyF2QJ1BA

57 “Estamos anunciando um novo album. Acompanhe este espaco” (Tradugio nossa).


http://www.youtube.com/watch?v=e7zyF2QJ1BA
http://www.youtube.com/watch?v=M3V0rJp7c5Q
http://www.youtube.com/watch?v=N0BsI8R4izQ
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Catorze dias apds a postagem de sever no Youtube, a narrativa seriada em
iamamiwhoami mostrou-se presente de forma bastante clara: o inicio do video que da
continuidade a sever, drops, parte exatamente do mesmo momento em que o anterior
termina, dando a sensacao de que se trata de uma obra continua que posteriormente havia
sido separada em partes para constituir capitulos, através de recursos de edi¢cdo e
montagem. Através das figuras 38 e 39 pode-se perceber a nogédo de continuidade presente

na sequéncia de videoclipes:

Figura 38: cena final de sever Figura 39: cena inicial de drops
(primeiro capitulo de kin) (segundo capitulo de kin)

Fonte: Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=e7zyF2QJ1BA https://www.youtube.com/watch?v=HwW0JmSRMXKkY

A estrutura da saga em muito se assemelha com a sua predecessora, “bounty”. 1sso
porque a temporalidade de lancamento de contelddo continuou atipica, com intervalos
grandes entre os capitulos, porém dessa vez eles obedeciam um ciclo fixo de 14 dias entre
cada publicag¢do. O album “kin” apresentou em diversos momentos a presen¢a de uma
serialidade clara entre seus episddios: mesmo quando a continuidade ndo era dada da
forma literal como aconteceu em sever e drops (e em outros capitulos), ela mostrava-se
perceptivel para aqueles que acompanhavam em ordem cronologica as publicagdes.

Acreditamos que, a partir do kin, a serialidade presente na obra de iamamiwhoami
é praticamente um fator inquestionavel. O olhar do espectador nesse momento tende a
examinar a histéria como uma narrativa continua, relacionando os novos acontecimentos
com os episodios passados do bounty, encarando todas as sagas como parte de uma grande
jornada. Em setembro de 2012, Lee confirmou a conexdo presente entre as narrativas de
seus albuns: “It is an ongoing story constantly shaped by its surroundings. kin is a direct


http://www.youtube.com/watch?v=e7zyF2QJ1BA
http://www.youtube.com/watch?v=Hw0JmSRMXkY
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continuation of our previous works. So | will see where it will take me next.”® (LEE,
2013)

A relacéo construida entre a protagonista e o ser que contracena com ela (nomeado
pelos fis de “clump”, em alusdo a primeira vez que uma criatura semelhante a ele
apareceu, no ultimo video da era bounty também chamado de clump) traz a tona elementos
que citamos anteriormente como constituintes de narrativas: acéo e conflito. Percebe-se
que existem momentos de aceitacdo e negagdo da protagonista para com seu antagonista
e que o conflito entre eles estende-se por diversos videos da saga, representando uma
relacdo instavel entre ambas as partes. O cenario que aparece nos dois primeiros capitulos
de kin condiz com a migracgéo feita pela personagem ao fim da era bounty, em que ela

caminha da natureza para um ambiente fechado, como fora visto no teaser “20101104”.

Figura 40: A protagonista vira o rosto para néo encarar o “clump” em sever

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=e7zyF2QJ1BA

Ao fim de drops, ap6s cair de um andar relativamente alto até o térreo,
atravessando o chdo dos apartamentos em queda livre, a protagonista se encontra em um
estacionamento cercada de diversos “clumps” que se multiplicaram, criando uma situagao
de grande desvantagem no conflito. Em good worker, terceiro capitulo do kin publicado
14 dias depois, testemunhamos o resultado deste pequeno embate: através do recurso de
camera subjetiva, em que o aparelho simula o olhar da personagem, vemos que Jonna Lee
é retirada do estacionamento e é arrastada para fora da edificacdo, ao aparecer na tela as
luzes do teto visto em drops.

58 E uma histdria constantemente moldada pelo que existe ao seu redor. Kin é uma continuagéo direta do
nosso trabalho anterior. Entdo eu verei para onde ele me levara agora. (Tradugdo nossa)


http://www.youtube.com/watch?v=e7zyF2QJ1BA
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Figura 41: cenas finais de drops, segundo capitulo Figura 42: cenas iniciais de good worker, terceiro
do kin capitulo do kin

-
Fonte: Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=HWOJmMSRMXKY  https://www.youtube.com/watch?v=HUSwkbulljU

arrastada pelo clump em good worker
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Figura 43: a protagonista €

.

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

A continuidade entre “good worker” e o videoclipe seguinte, “play”, apresenta-se
da mesma forma que em sever e drops, com um capitulo se iniciando a partir da cena final
do anterior, de forma fluida e continua. Mais uma vez o intervalo entre as publica¢des foi
de catorze dias, mostrando que a temporalidade de divulgacao dos capitulos da saga segue
um padrdo que ndo existia em bounty, sendo propria do kin. Dificilmente essa
temporalidade se daria de forma aleatoria, visto que seria uma grande coincidéncia dentro
de um projeto que desde o seu inicio, mostra-se misterioso e repleto de simbolismos,
ademais, nesse momento contava-se com uma data de langamento prévia do album.

Por se tratar de um conjunto de videoclipes que formam uma estrutura filmica, é
esperado que caracteristicas ritmicas e estruturais provenientes do cinema moderno e da
televisdo mostrem-se presentes no contexto da obra: a narrativa do “kin”, apesar de
serializada, € subjetiva e requer atencdo do espectador para que, em momentos chave, a
consciéncia do sonho e do imaginario seja percebida por quem assiste. Existem filmes em
que a representacdo do imaginério e do sonho se apresentam de forma clara, por
utilizarem-se de uma estética diferenciada em momentos especificos, com o intuito de
ilustrar a mudanca de estado das personagens envolvidas na trama, como é o exemplo
abordado por Felipe Muanis (2012) em seu artigo “A imagem-ritmo e o videoclipe no

audiovisual”, de cenas presentes nos filmes Assassinos por Natureza e Sem Destino, N0s


http://www.youtube.com/watch?v=Hw0JmSRMXkY
http://www.youtube.com/watch?v=HUSwkbu1IjU
http://www.youtube.com/watch?v=HUSwkbu1IjU
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quais as personagens lidam com efeitos de entorpecentes e rituais que claramente alteram
suas consciéncias.

Cada saga de iamamiwhoami possui uma estética particular, o que acaba por
caracteriza-las através de paletas de cores predominantes tipicas de cada uma, além de
suas peculiaridades estruturais, que as diferenciam entre si. No caso de “kin”, deparamo-
nos com uma estética que se mantém quase intacta, fazendo com que momentos que se
caracterizariam como ludicos e utopicos mantenham a estética de todo o restante do
album. Nesse momento, € a narrativa e a disposi¢cdo do espectador diante da subjetividade
do &lbum que identificam a quebra de linearidade espacial e temporal nos capitulos play,
in due order e idle talk.

Durante a narrativa de “kin”, percebe-se que a protagonista, encenada pela cantora
Jonna Lee, percorre um caminho linear. O percurso é claro: no inicio da historia, Jonna
Lee encontra-se dentro de um apartamento, do qual ela é retirada e levada para 0 mundo
exterior pelas criaturas que constroem ao lado dela uma relagdo que habita um campo de
sentimentos paradoxais, em que ora a cantora parece confortavel com suas presencas, ora
se mostra incomodada com 0s seres ao seu redor.

Em play, quarto capitulo constituinte do album, Jonna Lee encontra-se em um
campo vasto, vestindo um manto que muito se assemelha as criaturas que contracenam
com ela na narrativa. De forma subita, as relacdes entre realidade e sonho sdo tencionadas
através do deslocamento espacial que é evidenciado na historia: a cantora passa a habitar
um ambiente até entdo ndo explorado no album, no qual a danca e os movimentos
corporais tornam-se pivd da relacdo entre a protagonista e seus antagonistas. Nesse
momento, o tempo dentro da narrativa ganha uma liberdade que ndo condiz com passado,
presente ou futuro, transformando-se em um elemento flexivel e subjetivo, condizendo
com a ndo-linearidade caracteristica da narrativa do cinema moderno.

A corporalidade presente na danca continua guiando a relagdo de Jonna Lee e das
criaturas que estavam a seu redor. Em play e in due order nos deparamos com momentos
que, apesar da similaridade estrutural, se opdem esteticamente tanto na iluminagéo
predominante no ambiente, quanto na movimentacdo dos corpos presentes nos
videoclipes. Enquanto a cantora danca de forma descoordenada e livre em relagéo as
criaturas em play, a danca apresenta-se sincronizada em in due order. A presenca de
elementos simétricos (como uma estante branca em formato quadrado) no segundo clipe
reforca a ideia de perfeccionismo e controle (que condizem com o0 nome da musica, que

traduzida significa “na devida ordem”), caracteristicas que em play estdo ausentes. O
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figurino e maquiagem da cantora também se opdem entre os capitulos: em play, ela possui
uma aparéncia suja com cabelo desarrumado. J& em in due order, tudo é limpido assim

Como suas vestes e maquiagem.

Figura 44: Jonna Lee danca com os clumps em play Figura 45: Jonna Lee danca com os clumps em
(quarto capitulo de kin) in due order (quinto capitulo de kin)

Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=zIJBC8L3pG_Y https://www.youtube.com/watch?v=5AqU8FVTR3E

A fragmentacéo espacial e temporal caracteristicas da l6gica narrativa do cinema
moderno cessam com o inicio de idle talk, sexto capitulo do 4lbum “kin”. A primeira cena
do videoclipe deixa clara a sua ligagdo com 0 momento anterior: a cantora abre os olhos
lentamente e se encontra deitada no chdo, com resquicios do que viria a ser a pele das
criaturas que contracenavam com ela anteriormente, ao seu redor.

O momento de despertar d& abertura para a interpretacdo do que aconteceu
anteriormente: a danga em play e in due order poderiam fazer parte de um momento
ludico da histdria, seja um sonho, uma epifania, um devaneio. Ao levantar-se, a imagem
da cantora absorve elementos dos dois capitulos anteriores que se materializam no
figurino vestido por ela: a roupa parece ser uma mistura de suas vestes anteriores comos
restos mortais dos clumps. Nesse momento, ela se encontra no mesmo campo em que foi
deixada em play, o que reforca a serialidade continua presente no album e a quebra
espacial, narrativa e temporal presente em play e in due order.

Em seguida, Jonna Lee percorre todo o caminho de volta para onde se encontrava
no inicio da narrativa: o apartamento branco presente em sever. A serialidade nesse
momento se apresenta através da retomada de acontecimentos, ambientes e & juncao
estética de episdédios passados. Na dinamica de idle talk, € como se Jonna Lee recobrasse
"a consciéncia” e, racionalmente, retornasse por todo o caminho que percorreu para
chegar até ali, regressando ao apartamento do inicio da saga. Importante observar que,
quando retorna, ela usa, inclusive, o0 mesmo figurino que usava no inicio de toda a

narrativa.


http://www.youtube.com/watch?v=zJBC8L3pG_Y
http://www.youtube.com/watch?v=5AqU8FvTR3E
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Ao fim de “idle talk”, a protagonista entra em um armario com o chao repleto de
areia®. A transicdo agora é dada de forma ludica pela mudancga de cenario: em “rascal”,
capitulo seguinte, ap6s entrar no armario, a cantora encontra-se em um vasto deserto,
como uma extensao do ambiente explorado por ela anteriormente. O armario a conduziria
até ali. O conflito agora aparenta ser solitario e interno, sem a presenca dos clumps ou

qualquer outro elemento que contracene com a personagem principal.

Figura 46: “Restos mortais” dos clumps ao redor de  Figura 47: Figurino que redne tracos de play e in
Jonna Lee em idle talk ) due order

el L

Fonte: Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=_2KxIzQMTpU https://www.youtube.com/watch?v=_2KxIzQMTpU

Sendo o penultimo capitulo da saga, “kill” inicia-se exatamente no mesmo plano
e cena em que “rascal” termina, fazendo contrapontos de localizacdo da personagem
durante todo o videoclipe: em alguns momentos ela se encontra em lugares abertos e em
outros, dentro do armario que entrou em “idle talk”. Mais uma vez, o intervalo de catorze

dias se repetia.

Figura 48: Jonna Lee entra no armario com areia  Figura 49: O armério de idle talk leva a cantora para
em idle talk um vasto deserto em rascal

Fonte: Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=_2KxIzQMTpU https://www.youtube.com/watch?v=xQPXgjGutFw

9 Uma possivel referéncia a areia presente no teaser do album kin, dentro da janela com o papel em branco.


http://www.youtube.com/watch?v=_2KxlzQMTpU
http://www.youtube.com/watch?v=_2KxlzQMTpU
http://www.youtube.com/watch?v=_2KxlzQMTpU
http://www.youtube.com/watch?v=xQPXgjGutFw
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No dia 5 de junho de 2013 completou-se a segunda saga da jornada vivida por
lamamiwhoami com a publicagdo de “goods . Ao fim de “kill”, a protagonista fecha uma
porta a sua frente, que seria a do armario que ela havia entrado em “idle talk”, masagora
representado de forma diferente, em uma parede imensa branca. O contraste entre cenario
branco e roupas brancas em relacdo a um cenario pouco iluminado com roupas pretas é
feito com cortes rapidos de camera.

Apos fechar a porta, “goods” se inicia e se passa inteiramente dentro de um
ambiente escuro no qual a artista danca vestindo um figurino inteiramente preto e branco.
A Ultima cena do videoclipe € a cdmera se afastando da cantora, como se a mesma
estivesse dancando dentro de um cubo preto. Posteriormente, em uma sessdo de fotos
para anunciar o album, Jonna Lee posou com o mesmo cubo preto, sendo o0 objeto a

representacéo fisica do kin®,

Figura 51: Ensaio fotografico realizado para a
divulgag¢ado do album “kin”

Figura 50: Cena final de goods, ultimo capitulo
da saga “kin”

Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=I13G_Y 3allis
Fonte:
http://cargocollective.com/thisispaper/iamamiwhoa
mi-Kin

Por néo trazer novas charadas numéricas para seu publico e, aparentemente, ndo
utilizar referéncias estéticas a seres mitoldgicos, € perceptivel que o album kin é
considerado entre os fas o album mais subjetivo e enigmatico do projeto. 1sso porque a
interpretacdo de cada espectador foi feita de modo livre, sem aspectos externos que
pudessem traduzir alguma simbologia, como era o caso da referéncia feita a Mandragora

durante a saga bounty.

€00 bounty é representado por um cubo branco, o que cria um espaco de reflexdo sobre a utilizacédo de
ambas as cores ao fim de “kill” e em “goods”.


http://cargocollective.com/thisispaper/iamamiwhoa
http://www.youtube.com/watch?v=l3G_Y3aIlis
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Apesar de sua complexidade, o kin foi amplamente debatido nos comentarios do
canal oficial de iamamiwhoami no YouTube, além de ter sido abordado por diversos blogs,
da mesma forma como acontecera com o bounty. Segundo Jonna Lee, é importante nao
entregar o significado de sua obra nas méos da audiéncia, dando espaco para que eles
possam refletir por si s6 em busca de respostas: "Leaving space for everyone's
imagination to run free is a big part of it, both in terms of how we communicate and also
in not being overly clear what the message is. It's kind of like receiving a script for a
movie and reading it while you're watching it."®

Em agosto de 2012, iamamiwhoami trouxe a performance do kin para o palco no
festival Stockholm Music & Arts no qual comportamentos foram reiterados atraves da
corporalidade, do figurino e da propria execucdao das musicas, a essa altura ja familiares
para o publico. O album, por ter sido gradativamente publicado na web, torna essa
familiarizacdo ainda mais concreta devido aos intervalos proporcionados pela banda para

que o publico possa consumir cada single como parte igualmente relevante de suas sagas.

Figura 52: Jonna Lee vestindo a roupa dos clumps, no festival Stockholm Music & Arts.

AY f Yo
-

a! ¥ -
Fonte: http://iamamiwhoami.wikia.com/wiki/Stockholm_Music_%26_Arts

Segundo Jonna Lee, 0 processo de construcao do kin e a concepgéo de seu formato
fisico iniciou-se através de seu primeiro contato com a audiéncia, no show do festival

Way Out West, do qual falamos anteriormente. Em uma entrevista para o the guardian,

61 Abrir espago para que a imaginagéo de todos corra livremente é uma grande parte disso tudo, tanto em
termos de como nos comunicamos e também sobre ndo sermos totalmente claros sobre qual mensagem esta
sendo passada. E como se vocé recebesse o roteiro de um filme e lesse ele enquanto o assiste. (Traducio
nossa). Disponivel em: https://www.theguardian.com/music/2012/aug/11/iamamiwhoami-jonna-lee


http://iamamiwhoami.wikia.com/wiki/Stockholm_Music_%26_Arts
http://www.theguardian.com/music/2012/aug/11/iamamiwhoami-jonna-lee
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Jonna fala sobre o show: "There was a close encounter with the audience that started the
process of making kin, so | felt that it needed to be touched and held in people's hands,"®?.

Como havia sido anunciado pela banda desde o teaser, no dia 11 de junho o kin
foi langado como album disponivel nos formatos de CD, DVD, LP e digital pelo selo
TWIMC® junto a Cooperative Music. No mesmo més, o site do TWIMC transformou-se
em uma loja completa chamada na época de “next of kin” ¢ iniciou a venda de produtos

fabricados pela prépria label, como meias, roupas intimas e camisas.

Figura 53: Alguns itens disponibilizados na época, na loja da TWIMC

Fonte: http://iamamiwhoami.wikia.com/wiki/next_of _kin

A TWIMC, desde entdo, passou a atuar como uma empresa criativa, que reline um
pequeno ndmero de artistas atuantes em diferentes campos artisticos. Seu conceito foi
criado em 2010 por Jonna Lee, com o intuito de produzir as musicas e os filmes do projeto
audiovisual iamamiwhoami, sem que fosse necessario comprometer a qualidade de suas
producdes sendo possivel trabalhar sem barreiras criativas.

Para que este objetivo criacional possa ser alcancado, é necessario encontrar
formas de monetizar através de suas criagfes, visto que producdes audiovisuais de
qualidade requerem o investimento de tempo e dinheiro. Em entrevista para Beatrice
Johansson (2014), Jonna Lee afirma que apesar dessa necessidade, existem maneiras de
se pensar o mercado da musica de forma que o mesmo se torne atraente e recompensante

para aqueles que investem nele:

62 Foi através de um encontro préximo com a audiéncia que o processo de criagdo do kin comegou, entéo
eu senti que ele precisava ser tocado e segurado pelas maos das pessoas (Tradugao nossa). Disponivel em:
https://www.theguardian.com/music/2012/aug/11/iamamiwhoami-jonna-lee

83 Abreviagédo para To Whom It May Concern.


http://iamamiwhoami.wikia.com/wiki/next_of_kin
http://www.theguardian.com/music/2012/aug/11/iamamiwhoami-jonna-lee
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Naturally Lee wants to get paid for her artistic work, but to
encourage both musicians and consumers to be more involved
there need to be a shift of focus from what the actual format is
towards what is given to the people that are paying.®
(JOHANSSON, 2014, p. 30)

Apo0s o kin receber sua versao fisica, chegara a vez do bounty ser lancado da
mesma forma. Por isso, ao pesquisarmos pela discografia de iamamiwhoami,
encontraremos em diversos sites a informacao de que o kin (2012) fora lancado antes do
bounty (2013), o que, cronologicamente, analisando a trajetdria da banda, ndo chega a ser
verdade. Esta informacé&o diz respeito apenas ao lancamento fisico dos albuns.

Durante 0 ano de 2012, iamamiwhoami performou em diversos festivais de masica
independente da Europa. Em 24 de setembro de 2013, apresentou-se pela primeira vez
nos Estados Unidos, no Brooklyn Masonic Temple. Suas apari¢fes levaram ao palco

elementos da estética trabalhada no kin.

Figura 55: Registro da primeira apresentacdo de
Figura 54: cena da cantora no videoclipe “play”, do  langamento do kin, no festival Stockholm Music
album “kin” & Arts

Fonte: © Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=zJBC8L3pG_Y http://iamamiwhoami.wikia.com/wiki/Stockhol
m_Music_%26_Arts

2.5 BLUE: AMBIENCIA VIRTUAL E A REVALORACAO DA MUSICA DIGITAL

Foi apenas em 2014 que a narrativa de iamamiwhoami ganhou continuidade no
YouTube. Mesmo passando a comercializar seus albuns em formato fisico, o carater

independente do projeto ainda permanecia como um fator sensivel & sua continuidade. E

6 Naturalmente Lee deseja ser paga pelo seu trabalho artistico, mas para encorajar ambos os musicos e
consumidores a se envolverem cada vez mais é necessaria uma mudanca de foco do que é o atual formato
musical para o que esta sendo entregue para as pessoas que estdo consumindo. (Traducdo nossa)


http://www.youtube.com/watch?v=zJBC8L3pG_Y
http://iamamiwhoami.wikia.com/wiki/Stockhol
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bem verdade que mesmo com o barateamento de equipamentos para producdo de
contetdos audiovisuais, o custo de deslocamento de equipe, dispositivos e todos os
elementos necessarios para filmagens externas (que sdo, basicamente, quase a totalidade
dos videoclipes de iamamiwhoami) torna-se um empecilho quando o retorno monetario
ndo e consideravel.

Por isso, no dia 21 de janeiro de 2014, iamamiwhoami trazia o videoclipe
“fountain” unido a uma proposta de crowdfunding: através de seu site oficial, os fas foram
convidados a fazerem doac6es de qualquer quantia, sem a divulgacao do quanto o projeto
de fato necessitava para dar continuidade a sua nova saga. O texto que se encontrava no
site na época, dizia: “we present a plausible path. all proceeds generated from this
voluntary donation will be used for creative purpose only. all registered personal details
will only be used in our communication with you. "%

De acordo com Rudiger (2011, p. 10), compreender o fendmeno da cibercultura é
compreender “o cultivo do mundo, n6s incluidos, em termos cibernéticos”. Ao pensarmos
em cibercultura, analisando seus pontos cruciais que ja levantamos anteriormente,
sabemos que em seu nucleo se estabelecem fatores como a colaboracéo e a participagéo,
que acabam sendo regidos por um novo modo de funcionamento da sociedade em rede.
O crowdfunding se apresenta como uma pratica potencializada por estes aspectos da
cibercultura, por unir a facilidade proporcionada pelas tecnologias da informacédo junto
aos valores compartilhados em comunidades de interesses em comum. Segundo Silva e
Lima (2014, p. 126):

O crowdfunding efetiva-se através de uma triade relacional e
interdependente. Desta triade fazem parte as plataformas,
responsaveis pelas normas de funcionamento e pelo fornecimento
da arquitetura de informacdo e participacdo da préatica; os
proponentes, que precisam captar 0s recursos para algum projeto;
e os colaboradores, vertice mais polivalente da triade, responsavel
direto pelo sucesso ou fracasso do projeto, agindo
simultaneamente como produtor e consumidor.

O autor comenta que é comum encontrarmos crowdfunding focados em um
modelo de recompensas, como foi 0 caso de iamamiwhoami: para aqueles que fizessem

doagdes, seria dado um acesso exclusivo a versdo digital do &lbum que iria ser lancado.

5 Nos apresentamos um caminho plausivel. Tudo o que for gerado através dessa doagdo voluntaria sera
utilizado apenas para fins criativos, todos os detalhes pessoais registrados seréo utilizados apenas em nossa
comunicagdo com vocé. (Tradugao nossa)
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Essa recompensa, todavia, era uma surpresa que nao foi citada no inicio da a¢do. O que
moveu as doacdes foi o interesse de todo o fandom na continuacao do projeto, visto que
muitas perguntas ficaram no ar desde o langamento do album kin e os seus seguidores
estavam envolvidos emocionalmente com aquele universo. O hiato reforcava a
necessidade dos fas de experienciarem novos videos da banda. A quantia a ser arrecadada
logo foi atingida e, atraves do sucesso da acdo de crowdfunding, dois novos capitulos de
sua terceira saga foram lancados: hunting for pearls (26 de fevereiro) e vista (28 de
abril)%e.

Atraveés dos trés primeiros videos do que poderia vir a ser um novo album, ficara
claro que iamamiwhoami estava utilizando recursos filmicos pouco explorados
anteriormente. Filmagens aéreas e submersas estavam presentes nos videoclipes,
demonstrando a evolugdo técnica do projeto. Pela primeira vez, o album estava sendo
dirigido pelo coletivo WAVE, grupo de diretores formado por Jonna Lee e John Strandh,
que ja vinha trabalhando com o projeto como diretor de fotografia. O coletivo foi formado

em 2013 durante a dire¢ao do ensaio fotografico “adaptation”, de iamamiwhoami.

Figura 56: Filmagens aéreas em fountain Figura 57: Filmagens submersas em hunting for pearls

-

Fonte: Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=bRazgMj_cfE  nttps://www.youtube.com/watch?v=SIxXYHQIF40

No dia 08 de julho de 2014, foi anunciado o nome e data de langamento do novo
album de iamamiwhoami: BLUE. Os fas que contribuiram com o GENERATE atravésde
doagdes receberam um e-mail contendo o seguinte texto:

“to exist we need to be able to create independently without compromising our artistic
beliefs. we introduced generate as a plausible path. a way for you to contribute without

middle hand. a way for us to tell the story as it is intended. you have together with others

% Ao fim dos dois videos, a palavra “GENERATED” aparecia em um fundo preto, demonstrando que
aqueles capitulos foram “gerados” pela audiéncia.


http://www.youtube.com/watch?v=bRazgMj_cfE
http://www.youtube.com/watch?v=SJxXYHQIF40
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generated the visual episodes of “hunting for pearls” and “vista”. today we announce
the forthcoming release of iamamiwhoami’s third audiovisual album BLUE. released
November 10 2014 on To whom it may concern. in exclusive digital and physical editions.
on release day you will receive the exclusive digital edition of BLUE. we will send your
log in to our island by time of release.”®’

Ficara claro, através da mensagem e da acdo de crowdfunding, que os anseios
criativos de iamamiwhoami poderiam estar ameacados se continuassem a produzir
contetidos da mesma forma que fizeram até entdo: disponibilizando seu principal produto
de forma gratuita no YouTube, muitos fds ndo se sentiam inclinados a investir dinheiro no
projeto, acreditando muitas vezes que 0 mesmo poderia manter-se sem passar por um
processo grande de monetizacdo. Esta nova fase apresentava-se como uma repaginagao
de diversos fatores de iamamiwhoami, entre eles, o mercadolégico.

Através da nova sistematica do BLUE, que contou com o apoio dos fés para sua
continuidade e lancamento, iamamiwhoami trazia neste momento novos elementos para
a construcdo de sua narrativa. Era a primeira vez que um album recebia a sua edi¢édo
digital, o que ndo se resumia em apenas disponibilizar seus videos em plataformas
audiovisuais, visto que esta pratica foi adotada desde o inicio do projeto.

A versdo digital do BLUE fora chamada inicialmente de “the BLUE island”,
posteriormente tendo seu nome modificado apenas para “ISLAND”. Antes de um
ambiente de interacdo e compartilhamento, a ISLAND atuou como forma de se perceber
a aproximacao do projeto com sua audiéncia: o site foi construido pela comunidade de
maior destaque do fandom, o iambountyfan®® em colaboracdo com os criadores do
projeto. O endereco da comunidade € citado na descricdo da fanpage oficial de
iamamiwhoami, comprovando que o trabalho dos fés, nesse caso, ndo € visto como
concorréncia e sim como um fator agregador do universo do projeto. O reconhecimento

da importancia do fandom foi diversas vezes reiterado por Jonna Lee, como pode ser

67 Para existir, nds precisamos ser capazes de criar de forma independente, sem comprometer nossas crengas
artisticas. nds introduzimos a plataforma GENERATE como um caminho plausivel para tal. uma forma de
vocé contribuir de forma direta. uma forma de n6és podermos contar a histéria da forma que almejamos.
vOcé, junto a outros, gerou os episddios visuais "hunting for pearls" e "vista". hoje nés anunciamos o BLUE,
0 proximo album audiovisual de iamamiwhoami. langado no dia 10 de novembro de 2014 na To Whom It
May Concern nos exclusivos formatos digital e fisico. no dia de langamento vocé receberd a edigdo
exclusiva digital do BLUE. nés enviaremos seu login para nossa ilha quando esta for lancada (Traducédo
nossa). Disponivel em: http://forum.popjustice.com/threads/iamamiwhoami.16648/page-596#post-
3233413

8 Criado desde 2010, o0 iambountyfan é tido como uma das fontes principais, e por alguns a fonte principal,
de informagdes do fandom nesse segmento quando as informagdes oficiais eram escassas.


http://forum.popjustice.com/threads/iamamiwhoami.16648/page-596#post-
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percebido durante sua entrevista cedida para a revista Dazed: “They 've influenced the
direction of all of it, and who | am right now’®,

A ISLAND, versdo digital do album BLUE, caracterizava-se como uma ambiéncia
projetada pela banda com o intuito de reunir aspectos estéticos de seu novo album, além
de disponibilizar em formato digital todo o contetido que poderia também ser consumido
pela midia fisica. Através de um login, cada usuario possui seu perfil individual, no qual
é possivel escolher uma foto que o represente, um nickname (apelido) e preenche-locom
informagdes como: pais de origem, site pessoal e uma breve descricdo. Para ter acesso a
ambiéncia, é necessario comprar um passe de entrada ou, como aconteceu com alguns,
ter contribuido com 0 GENERATE.

Dentro da ISLAND, em sua pagina inicial, existe um espago chamado “forecast”,
destinado as novidades do projeto que sdo alimentadas pelos responsaveis pelo site.
Abaixo do forecast encontra-se o “the flood”, espago que retine publicagdes de fas sobre
0 projeto. A curadoria das publicacdes que aparecem nesta sessdo é feita pelos membros
do iambountyfan, e podem ser encontradas através do endereco
http://flood.iambountyfan.com/. As postagens sdo encontradas pelos membros do
iambountyfan através do uso de hashtags relacionadas ao projeto, e todas as postagens
sdo provenientes da plataforma Tumblr.

Além da pagina inicial, existem quatro sessdes a serem exploradas pelo usuério:
“USE”, contendo um menu com todos os albuns, shows e ensaios fotograficos do projeto.
Em cada item, o usuario pode assistir aos capitulos dos albuns via streaming, acompanhar
a letra das musicas e olhar seus livretos. Cada pagina possui a lista de créditos dos artistas
que trabalharam na producao do respectivo item. “WANT”, levando o usuario a loja virtual
da ISLAND, que traz os itens ja disponiveis na loja oficial da To Whom It May Concern,
oferecendo normalmente alguns descontos para os “islanders” (usuarios da ISLAND).
Alguns itens foram vendidos exclusivamente pelo shop da ISLAND, nédo sendo ofertados
no site oficial da label. “OWN?”, a sessdo onde o internauta encontra de fato o BLUE em
versdo digital, contendo um mapa com downloads disponiveis de todos os episodios do
album em alta qualidade, além de conter o kin film e as musicas do bounty, também
disponiveis para download. O mapa foi todo desenhado por Jan Scharlau, que futuramente
fora identificado pelo fandom como sendo ShootUpTheStation, o voluntario que

%9 Eles (os fas) influenciaram a direcdo de tudo isso e quem eu sou agora. (Traducao livre). Disponivel em:
<http://www.dazeddigital.com/music/article/21898/1/iamamiwhoami-force-of-nature>  Acesso  em:
16/05/2015.


http://flood.iambountyfan.com/
http://www.dazeddigital.com/music/article/21898/1/iamamiwhoami-force-of-nature
http://www.dazeddigital.com/music/article/21898/1/iamamiwhoami-force-of-nature
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participou do IN CONCERT. Assim como para os criadores do site iambountyfan, Jan

Scharlau foi mais um caso de um fa introduzido na cadeia criativa do projeto.

Fonte: http://towhomitmayconcern.cc/island/own

Por ultimo, existe a sessdo “TAP”, que convida os usuarios a publicarem algum
conteddo relacionado a iamamiwhoami. As publicacGes desta area passam pela aprovacao
dos membros do iambountyfan e, se aprovadas, sdo divulgadas na sessao “the flood”.

Ao ser questionada sobre a ISLAND em entrevista para o site da revista Bullet,
Jonna Lee foi bastante clara em relacdo ao que se busca promover através de seu ambiente

digital:

My label To whom it may concern. has built the BLUE island
together with our independent fan site iambountyfan to create a
home for followers throughout this release and beyond. The
island is a way to experience our releases as we intended for them
to be experienced, where you get all parts we create and not just
one or the other. [...] BLUE evolves around the fact that the
digital world’s greatest value in my opinion holds a value that
cannot be materialised and owned according to old traditional
standards. The value in the digital world is the audience sharing.
(LEE, 2014b)™

0'No dia 01/01/2016, os criadores do iambountyfan, Jacob e Daniel, anunciaram a entrada de uma nova
equipe de fds que passaria a cuidar da pagina. Pouco tempo depois, chegara ao conhecimento dos fas que
Jacob, um dos criadores do iambountyfan, passara a trabalhar diretamente com a To Whom It May Concern,
estando presente no evento “POP UP STORE”, primeiro evento criado pela label em sua propria sede, em
Estocolmo, na Suécia.

I Meu selo To whom it may concern. construiu a BLUE island junto ao nosso site de fas independente,
iambountyfan, com o intuito de criar um lar para os seguidores durante esse lancamento e adiante. A ilha é
uma maneira de experimentar nossos lancamentos da maneira como desejamos que sejam experimentados,
onde vocé desfruta de todas as partes de nossas criagdes, e ndo apenas uma ou outra. BLUE evolui em torno


http://towhomitmayconcern.cc/island/own
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Figura 59: Captura de tela da pagina inicial da ISLAND, verséo digital do 4lbum BLUE.

Fonte: http://towhomitmayconcern.cc/island/dashboard

E dentro do processo de midiatizagdo da indGstria musical que iamamiwhoami
busca inovar o processo criativo e de distribuicdo de seu contetdo, abracando a internet

como o mundo onde sua arte vive e pode ser compartilhada entre seus seguidores:

Lee declares that she definitely believes that the digital
information and networking will be a larger part of life in the
future. And for the music industry Lee believes it would be a huge
step back trying to reintroduce the classical sale-and-purchase
way of thinking, which belongs to the earlier record business
model. Artists needs to learn more about their audience, andwith
that their own network as well. JOHANSSON, 2014, p. 30)"2

De acordo com publicacdes oficiais na fanpage do projeto, os proprios produtores
alegam que o foco de seu terceiro album foi digital através da criacdo da ISLAND: “A site
where digital tools are provided, for the user to choose to stream, download and/or share
the album’s content with other users. The aim is to use the digital format’s strengths ina
way that supports iamamiwhoamis audiovisual releases and present a new way to

consume an dlbum"®.

do que torna o mundo digital mais valioso em minha opinido, por promover um valor que ndo pode ser
materializado ou possuido de acordo com os padrdes tradicionais antigos. O valor no mundo digital é o
compartilhamento feito pela audiéncia. (Tradugdo nossa)

72 |_ee declara que ela definitivamente acredita que a informacéo digital e redes sociais vao representar uma
parte grande da vida no futuro. E para a indistria musical, Lee acredita que seria um grande passo para tras
se tentassemos reintroduzir o modelo cldssico de pensamento de compra-e-venda, que pertence a um
modelo de produgdo antigo. Os artistas precisam aprender mais sobre sua audiéncia e, consequentemente,
suas redes sociais. (Traducdo nossa)

8 Um site onde sdo fornecidas ferramentas digitais para o usuario escolher transmitir, baixar e/ou
compartilhar o contetido do album com outros usuarios. O foco é utilizar as forgas do formato digital como
uma maneira de suporte os langamentos audiovisuais de iamamiwhoami e apresentem uma nova forma de
se consumir album. (Traducéo nossa). Disponivel em:


http://towhomitmayconcern.cc/island/dashboard
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Figura 60: Inicio de todos os videoclipes do BLUE Figura 61: Convite para a pré-venda presente nos
capitulos 4, 5, 6 e 7 do album BLUE.

To whom it may concern.

PREORDER
towhomitmayconcern.cc
Fonte:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLTUPKiel
2a3s6sNE5pSt8d0QLX6iXFwgK Fonte:

https://www.youtube.com/playlist?list=PLTUPKiel
2a3s6sNE5pSt8d0QLX6iXFwgK
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De janeiro a dezembro de 2014, o pablico de iamamiwhoami pode acompanhar
todo o langamento do album BLUE, que contou com 10 singles (fountain, hunting for
pearls, vista, tap your glass, blue blue, thin, chasing kites, ripple, the last dancer e
shadowshow). Assemelhando-se ao bounty no quesito temporalidade, o BLUE néo seguiu
um intervalo fixo entre suas publicacGes como fora feito com o kin. Houve, inclusive, um
momento em que dois clipes foram langados no mesmo dia (thin e chasing kites).

Assim como em seus albuns anteriores, a transi¢do para um novo trabalho trouxe
consigo mudancas estéticas, tanto visuais quanto sonoras. O BLUE possui uma paleta de
cores predominantemente azul, com a presenca constante do elemento agua em sua
ambiéncia. Jonna Lee percorre lugares em que a agua se apresenta de formas diferentes —
de paisagens gélidas a praias tropicais. Todos 0s videoclipes do album apresentam, antes
do inicio da musica, uma tela preta com os dizeres “To whom it may concern” (com
exce¢do de “chasing kites”, em que 0s dizeres sdo escritos com uma maquina de
escrever). Ao final de alguns capitulos, também existe uma tela preta contendo a
assinatura da banda e o nome do album e, em seguida, um convite para pré-venda do
BLUE, seguido do endereco towhomitmayconcern.cc. A fonte utilizada durante toda a
identidade visual de iamamiwhoami, Courier New, foi levemente modificada criando uma
tipografia propria do projeto (que, posteriormente, foi replicada pelos fds e
disponibilizada para download).

http://www.facebook.com/iamamiwhoamiofficial/photos/a.288952554335.140186.270417754335/10152

6 86824544336/?type=1&permPage=1

4 Os dizeres “To Whom It May Concern” niio aparecem com fundo preto apenas no inicio do videoclipe
chasing Kkites, em que o nome da label é escrito com uma maquina de escrever. J& o convite de compra
antecipada surgiu apenas apds o anincio do album e antes de seu langamento oficial.


http://www.youtube.com/playlist?list=PLTUPKieI
http://www.youtube.com/playlist?list=PLTUPKieI
http://www.facebook.com/iamamiwhoamiofficial/photos/a.288952554335.140186.270417754335/10152
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A sonoridade do album possui uma estrutura mais clara em seus singles, com refrdos
marcantes que se aproximam um pouco de uma sonoridade mais pop, mMenos
experimental. O &lbum BLUE pode ser considerado o &lbum mais literal do projeto,
segundo Jonna Lee em entrevista parao HUNGER TV: “It’s a more direct album in terms
of format, length of songs and clarity in sound and aesthetics as well as storytelling.
We’ve always created strong pop songs, although the format of our releases often are
perceived as very experimental.”’®

Esta mudanca ndo se apresentou apenas em seu discurso ou na estética dos
videoclipes. Um dos pontos que marcou a virada imagética de iamamiwhoami foi a
divulgacdo da capa do &lbum BLUE. Se compararmos em relacdo aos seus albuns
anteriores, perceberemos que existe uma evidéncia maior do corpo de Jonna Lee como
performer, o que se evidenciou também na divulgacao da capa de seus singles, que sempre

contavam com a presenca do corpo da cantora.

Figura 62: Capa do album “bounty” Figura 63: Capa do album “kin”

Fonte: Fonte:
https://shop.towhomitmayconcern.cc/collecti https://shop.towhomitmayconcern.cc/collecti
ons/audiovisual/physical ons/audiovisual/physical

Figura 64: Capa do album “BLUE”

Fonte: https://shop.towhomitmayconcern.cc/coliectibns/audiovisual/physical

S E um album mais direto em termos de formato, duragio de musicas e claridade sonora e estética, assim
como em relacdo a sua narrativa. Nos sempre criamos musicas pop marcantes, porém os formatos de nossos
lancamentos sdo comumente percebidos como bastante experimental (Tradugdo nossa). Disponivel em:
http://www.hungertv.com/feature/get-know-iamamiwhoami/


http://www.hungertv.com/feature/get-know-iamamiwhoami/
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Apesar das mudancas aparentes, 0 posicionamento ambiental de iamamiwhoami
continuava sendo um dos pontos mais marcantes de sua obra imagética, explorando em
seus videoclipes belas paisagens naturais junto a presenca constante da cantora, um
padrdo estético adotado pela banda desde seus primeiros videos.

Jonna Lee passou a conceder um nimero muito maior de entrevistas, habitando
inclusive outros ambientes que ndo se limitavam a esfera textual, como foi o caso do
Studio PSL, que no dia 07 de novembro de 2014 levou ao ar uma entrevista feita com a
cantora e José Gonzalez, cantor indie/folk sueco. Jonna também apareceu em video na
entrevista cedida a revista de musica e cultura The 40578, E interessante perceber que a
cantora sempre buscava mesclar a estética de sua personagem trabalhada em
iamamiwhoami (cilios e roupas brancos, principalmente em BLUE) com o seu corpo fora
dos videoclipes, como uma forma de estender a aura do projeto por todas as instancias

que ela percorria.

Figura 65: Entrevista cedida ao The 405 Music and
Culture Magazine Figura 66: Entrevista cedida ao Studio PSL

c & ¥ Fonte:
Fonte: https://www. youtube com/watch’)v Pi6JEZNTMHs& https://www.youtube.com/watch?v=y Ty

GrGNgfpg&

Em entrevista para a London in Stereo, Jonna Lee explicou o conceito de agua,
bastante utilizado no album, como uma analogia para 0 mundo digital, em busca de

descobrir as novas oportunidades de interacdo que podem ser oferecidas pela internet:

Water is a symbol for the online world that we live in. I feel like
| started in the physical era and my head in this new world is like

6 A entrevista foi feita ao ar livre em um parque da suécia, que muito se assemelha com a ambiéncia
trabalhada pela cantora em seus videoclipes. O local da entrevista foi escolhido por Jonna Lee e John
Strandh e se chamava Djurgarden island, que se traduz como “o jardim animal”.


http://www.youtube.com/watch?v=Pi6JEzNTMHs
http://www.youtube.com/watch?v=yTy
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being stuck in water. Wanting to grasp these new opportunities of
being a digital artist. (LEE, 2014a)"’

Por construir, desde o inicio, um fandom acostumado com grandes mistérios e
charadas, o uso de uma estética e narrativa direta, além de uma maior exposi¢do da
cantora que trouxe em entrevistas explicacbes mais claras sobre seu trabalho, causou
reacOes diversas em seus seguidores. De um lado, o publico interessava-se por essa
mudanca, embalado pelo desenvolvimento natural de um projeto que se denominava
orgénico e em constante transformacdo. Por ser mais facilmente digerivel pelo publico
massivo, o projeto ganhou um ndmero consideravel de novos seguidores, mesmo que este
nUmero ainda seja restrito comparado a artistas inseridos no meio mainstream.

De outro lado, as disputas simbdlicas relevantes para o fandom da cena eletrnica
underground em que iamamiwhoami se insere fazia-se presente, a medida em que os fas
se questionavam ha quanto tempo 0s novos seguidores conheciam o projeto, relacionando
esta postura as disputas de gosto e de iniciacao, resultando em um capital simbdlico para
aqueles que “acompanharam o fendmeno desde o seu surgimento”.

Este comportamento é muito comum nos mais variados fandons, sejam eles de
masica, séries, filmes, jogos etc. O tempo de conhecimento daquele universo especifico
torna-se, entre seus membros, uma moeda valiosa para distinguir quem “¢ mais fa” dentro
da comunidade. Contudo, o grau de imersédo e afeicdo com um objeto ndo deve ser medido
por estas variantes, que podem resultar em desentendimentos pouco produtivos para 0s
fas que buscam apenas trocar novas experiéncias.

Quando utilizamos o termo underground, fazemos alusdo ao que Jeder Janotti e
Jorge Cardoso Filho apontam como sendo “um conjunto de principios de confeccao de
produto que requer um repertorio mais delimitado para o consumo”. Neste sentido, a
medida que iamamiwhoami atraia um puablico considerdvel com seu terceiro album,
alguns f&s sentiram-se incomodados: “Trata-se de um posicionamento valorativo
oposicional no qual o positivo corresponde a uma partilha segmentada, que se contrapde
ao amplo consumo” (JANOTTI JUNIOR; CARDOSO FILHO, 2006, p. 9).

A medida em que os videoclipes do BLUE iam sendo lancados, novos produtos

foram anunciados em sua loja virtual, dialogando sempre com a narrativa existente nos

7 A 4gua é o simbolo para 0 mundo online em que vivemos. Eu sinto que comecei na era fisica e o fato de
minha cabegca estar presente nesse novo mundo, € como estar preso na agua. Desejando agarrar essas novas
oportunidades por ser uma artista digital. (Tradu¢do nossa)
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capitulos da saga. Elementos presentes em videoclipes também se transformaram em
produtos oferecidos ao publico, criando uma gama maior de souvenires que atraia os
olhos dos f&s do projeto. Seu posicionamento mercadoldgico, que se modificava com o
tempo, fez surgir questionamentos de diversos fas em relacdo ao novo mercado que estava

sendo explorado pela banda.

Figura 68: Produtos vendidos pela “To Whom It

Figura 67: Cena do videoclipe “tap your glass”
‘ ‘ May Concern”

Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=r46Wcr58mC Fonte: https://twimclabel.tumblr.com/

ekl

Por ter iniciado sua jornada de forma experimental e por ter esperado até o
langamento de sua segunda saga para finalmente comercializar seus albuns em formato
fisico, iamamiwhoami encontrou uma barreira criada pelos préprios fas para a aceitacéo
de seus produtos. Muitos seguidores, por desconhecerem a realidade dos custos de
producdes audiovisuais ou por apenas nao compactuarem com a criacdo de produtos
vendaveis, ndo receberam de forma amigéavel a metamorfose do projeto. A aproximacao
de iamamiwhoami a préatica de diversas bandas que buscam a monetizacdo a partir da
criacdo de produtos vinculados ao seu trabalho musical tencionou a ideologia de muitos
que associaram as novidades do projeto com uma quebra de seu discurso primordial.

Estes aspectos metamorficos que surgem a partir da adaptacdo da banda ao meio
digital, naturalmente fluido e em constante mudanca, fazem parte de um processo de
transformacdo do fendmeno que obedece a lei da reconfiguracdo da cibercultura,
reorganizando praticas, espagos e contetdos midiaticos e mercadoldgicos, sem substituir

ou aniquilar seu posicionamento inicial.


http://www.youtube.com/watch?v=r46Wcr58mC
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2.6 CONCERT IN BLUE: EMANCIPACAO DOS FAS COMO PARTE DA
NARRATIVA DE IAMAMIWHOAMI

Em marco de 2015, ap6s o fechamento do album BLUE e uma série de entrevistas
cedidas em que Jonna Lee foi questionada sobre uma possivel turné para o album,
lamamiwhoami surpreendia os fas mais uma vez no YouTube. Era anunciado, para o dia
29 de abril de 2015, a transmissao do show CONCERT IN BLUE, performance que, assim
como fora o IN CONCERT, também seria concebida e pensada para a internet. Através
de um video que atualmente esta classificado como “privado” no YouTube (indisponivel
para acesso), a banda criava mais uma vez um contato direto com sua audiéncia: “Across
the bottomless blue/seeking the truth i turn to you/reflected back in all your shine/a
making of your design/we ask you to share a part of yourself/to do so, contact:
concertinblue@towhomitmayconcern.cc™’®,

Ao enviar um e-mail para o enderec¢o divulgado, os fas receberam uma mensagem
automatica com o passo a passo do que seria necessario para participar da acdo. Para
compartilhar uma “parte de si mesmo”, como sugerido pelo proprio projeto, o internauta
deveria enviar um arquivo em formato .zip’® nomeado com um apelido® escolhido pelo
usuario via WeTransfer (site de transferéncia de arquivos online) ou qualquer outro
servigo antes do dia 05 de abril de 2015. O arquivo deveria conter:

- 0 nome completo do usuério, informacdes para contato e um retrato na mais alta
resolucdo possivel tirado contra uma parede branca, com enquadramento do peito para
cima. A foto também deveria ser nomeada com o apelido escolhido pelo fa.

E/OU

- um video na mais alta resolucdo possivel do participante dublando alguns trechos (de
escolha prépria) das musicas “blue blue” ou “shadowshow”, também filmado contra uma
parede branca e com 0 mesmo enquadramento requisitado no retrato, a fim de manter um

padréo estético entre os materiais enviados.

8 Através do azul sem fundo / procurando a verdade eu me volto para vocé / refletido em todo o seu brilho/
uma tomada de seu desenho / pedimos que vocé compartilhe uma parte de si mesmo / para fazer isso, entre
em contato:  concertinblue@towhomitmayconcern.cc ~ (Tradugdo  nossa)  Disponivel  em:
http://www.idolator.com/7584717/iamamiwhoami-live-concert-in-blue-watch-trailer

% Um formato de compactacéo de arquivos, unindo diversos arquivos em apenas um.

8 Para aqueles que possuiam acesso a ISLAND, fez sentido adotarem os apelidos utilizados naquela
ambiéncia, por gerar uma identificacdo propria dentro do fandom. E comum em diversos fandons o0s
membros reconhecerem uns aos outros pelos seus apelidos, muitas vezes desconhecendo o nome real dos
USUArios.


mailto:concertinblue@towhomitmayconcern.cc
mailto:concertinblue@towhomitmayconcern.cc
http://www.idolator.com/7584717/iamamiwhoami-live-concert-in-blue-watch-trailer
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Para participar da acdo, era necessario ter mais de 18 anos. No e-mail, ficara
explicito que ndo existia garantia de que o material enviado iria ser de fato utilizado pelo
projeto. Ao submeter-se as regras da agdo, os usuarios ficaram cientes de que estavam
cedendo a permissdo para iamamiwhoami utilizar aquele material eternamente,
permitindo que todos os arquivos fossem republicados sem limitacfes (tanto em midia
impressa como eletrdnica) e em qualquer territério, podendo ser editados pelos proprios
membros do projeto, a fim de encaixa-los no contexto de possiveis publicagdes.

A memoria afetiva dos fas que acompanharam o IN CONCERT estava sendo
acionada neste momento crucial na trajetéria de iamamiwhoami. Dessa vez, parecia
existir mais espaco para o publico participar da performance, diferente do seu primeiro
show em que apenas um f& fora escolhido para representar a audiéncia.

As primeiras discussdes que surgiram nas comunidades voltadas para o universo
de iamamiwhoami® traziam questionamentos diversos. Entre eles, um dos mais
recorrentes era em relacdo a ambiéncia do show: como o IN CONCERT havia sido
performado inteiramente ao ar livre, os fas se perguntavam se iamamiwhoami seguiria a
mesma formula na concepcdo de seu mais novo concerto. As especulacdes foram
diversas, sempre relacionando as possiveis ambiéncias do show com as paisagens
visitadas por iamamiwhoami durante a concep¢do do BLUE: praias, geleiras, ilhas. A
imaginacéo dos fés se expandia a medida em que discutiam sobre o0 assunto, criando uma
expectativa grande sobre como todos os elementos iriam se apresentar no show. Como o
projeto utilizaria o material enviado por fas? O que aconteceria, de fato, durante as
performances de blue blue e shadowshow? As regras da acdo midiatica intensificavam a
ansiedade para estes singles especificos.

O cartaz, que trazia todas as informacdes do show (site que seria transmitido, data
e horario) trazia de forma explicita a informacéo de que o acesso seria gratuito e aberto
para todo 0 mundo. Com o passar do tempo, a partir da experiéncia obtida em shows
presenciais e do conhecimento maior de sua audiéncia (através da presenca em rede, por
exemplo, foi possivel perceber que paises como Russia e Brasil reinem a quantia mais
expressiva de fas do projeto), ficara cada vez mais claro para iamamiwhoami que a

internet promovia um espaco capaz de reunir e entregar de forma igualitaria uma

81 Apos o langamento da ISLAND, parte dos fas mais ativos no universo de iamamiwhoami passou a utilizar
o chat do site para manter contato, tornando a ISLAND um dos principais espacgos de encontro dos membros
do fandom. Todavia, por ser necessario pagar para ter acesso a ISLAND, o espa¢o acabou segmentando as
comunidades sobre iamamiwhoami.
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experiéncia para todo o fandom, gerando novas narrativas e formas de inserir o publico
em sua performance.

No dia 29 de abril, em torno de 17h no Brasil, iniciara uma contagem regressiva
no site em que aconteceria a transmissdo do CONCERT IN BLUE. Diversos usuarios
publicaram capturas de tela da contagem junto a hashtag #CONCERTINBLUE,
acompanhando em tempo real, junto aos fas do mundo inteiro, a aproximagéo do show.
O uso da hashtag foi encorajada pela principal comunidade de fds do projeto,
iambountyfan, sugerindo que usuarios “criassem ondas” (“make ripples” ou “crie ondas”,
uma referéncia a musica ripple do dlbum BLUE), uma analogia as gotas d’agua que, ao
tocar uma superficie aquéatica, criam ondas maiores ao seu redor, de forma a propagar-se.
Estas gotas podem ser relacionadas as mensagens que surgem de um ponto e ampliam-se

na internet, espalhando-se e ganhando novas dimensdes.

Figura 69: Publicag¢do do iambountyfan incentivando o uso da hashtag #CONCERTINBLUE

iambountyfan @iambountyfan - 29 de abr de 2015
') jamamiwhoami act in concert today.

~ Make ripples using #CONCERTINBLUE

towhomitmayconcern.cc

@ Traduzir do inglés

HCONCERTINBLUE

Fonte: https://twitter.com/iambountyfan/status/593331714468028417

Também fora pedido, pelos proprios membros do projeto, que os fas enviassem
imagens de suas preparacfes em casa para 0 evento para o endereco de e-mail

concertinblue@towhomitmayconcern.cc.

Figura 70: Publicacdo no Instagram sobre o aguardo do show
(#CONCERTINBLUE)

4\

Fonte: https://www.instagram.com/p/2EWE_hAKVF/


mailto:concertinblue@towhomitmayconcern.cc
http://www.instagram.com/p/2EWE_hAkVF/

Figura 71: Publicacdo no Instagram sobre o aguardo do show (#CONCERTINBLUE)

13 4 |
LT
‘\\\‘\‘.
DG GRaE

Fonte: https://www.instagra.com/p/2Etrngfuq/

Figura 72: Publicaces no Twitter sobre o aguardo do show (#CONCERTINBLUE)#2
bunny @meubunny - 29 de abr de 2015
q yay i'm here for #CONCERTINBLUE ¥ such an iconic moment

Riccardo Tamburini (riccardotam - 29 de abr de 2015
| remember the excitement and awe the night | saw the 1° concert of

@_iamamiwhoami_ | can't wait to see the new one tonight! ZCONCERTINBLUE

Fonte: https://twitter.com/search?q=%23concertinblue&src=typd

Figura 73: F& se fantasia de Jonna Lee para assistir ao show

chuchoamezcua - 29 de abr de 2015
. Ya estoy listo para el #CONCERTINBLUE

@ Traduzir do espanhol

Fonte: https://tWittér.com/chuchoamezcua/status/593444028802170880

8 bunny: vyay, estou aqui para o #CONCERTINBLUE, esse momento tio
Riccardo Tamburi: Eu lembro da excitagdo e emog¢do que senti na noite que assisti ao primeiro show de
@_iamamiwhoami_. Mal posso esperar pelo novo show essa noite! #CONCERTINBLUE (Traducéo

nossa)
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iconico


http://www.instagram.com/p/2EtrSgmfuq/
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Na pagina em que o show seria transmitido, além da contagem existia um chat
aberto para quem acessasse 0 endereco. Embaixo do espaco de transmissao, encontravam-
se os dizeres: “CONCERT IN BLUE is a live performance sprung from the question, trust
and the will to explore. It shows a true reflection of iamamiwhoami. It is made with
contribution and participation from followers of the project, made for anyone, anywhere,
to experience together. It is what it is. 8

Frith (1996) afirma que a performance é uma negociagdo entre o artista e seu
publico. Para além da performance do corpo, existe também a experiéncia social, visto
que em cada espaco de fruicao existem regras e convencdes a serem seguidas de acordo
com o género musical e suas comunidades de gosto. Por isso, 0s signos a serem
absorvidos em uma performance geram sentido para uma audiéncia que, através de sua
experiéncia com aquele universo especifico, compreende o significado de cada gesto
encenado (SA; HOLZBACH, 2014, p. 148). Se pararmos para refletir na experiéncia entre
publico e artista, a performance do CONCERT IN BLUE ja havia se iniciado desde o dia
em que o show fora anunciado, transpassando por momentos de agenciamento entre
ambas as instancias que culminaria no evento final, de forma parecida como acontecera
com o IN CONCERT.

Podemos encarar que através do chat disponibilizado pelos proprios membros do
projeto, a performance ja se iniciara entre seu publico, que buscava conversar, trocar
experiéncias e relatar sensaces sobre aquele momento. Por ser um show voltado para
web, reunindo os espectadores em um ambiente virtual, os imprevistos gerados pela
propria audiéncia acontecem e sdo remediados de forma diferente de casos que
aconteceriam ao vivo, presencialmente. I1sso porque, se refletirmos acerca de um show
comum, que conta com o espaco fisico do palco e da plateia, um comportamento
destoante entre os demais dificilmente ganharia espaco entre o resto dos fas que estariam
presentes no mesmo local. Caso uma acao especifica ganhe relevancia, a solugao costuma
acontecer de forma simples e agil devido a presenca de uma estrutura de seguranga para
lidar com qualquer imprevisto que venha a surgir em relagdo ao publico. Outro fator
importante a ser considerado € que dificilmente alguém pagaria e se deslocaria para um

show de um artista que ndo aprecia.

8 CONCERT IN BLUE é uma performance ao vivo surgida de questionamento, confianca e desejo de
explorar. Ele mostra um verdadeiro reflexo do que é iamamiwhoami. O show foi feito com a contribui¢do
e participagdo dos seguidores do projeto, feito para qualquer pessoa, em qualquer lugar, para
experienciarmos juntos. E o que é. (Traducio nossa)
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Este cenério se transforma quando pensamos em um ambiente virtual. O
anonimato na rede e a facilidade de acesso pode atrair, além dos fas, pessoas que ndo
estdo interessadas no show de iamamiwhoami de fato, mas que s&o movidas pelo conflito
presente em fandoms que tem grande parte de suas discussfes centradas na disputa
simbdlica entre fds que consideram seu idolo superior a outros artistas de géneros
semelhantes. E comum presenciarmos discussdes sobre “quem possui a melhor voz”,
“quem possui os maiores hits”, “quem dan¢a melhor”, envolvendo bandas e cantores
renomados do meio mainstream® por féruns e comunidades sobre 0 mundo da musica.
Em alguns casos, os fandons criam situagdes de inimizades entre artistas que sequer
interagem na vida real®®. S&o chamados de antifds os usuarios movidos pelo desejo de
depreciar o trabalho de algum artista especifico, seja em seu discurso ou em suas proprias

acoes:

Gray (2003), primeiro a usar o termo antifd, define-os como um
grupo de pessoas que, por razdes variadas, odeia e tem
sentimentos muito fortes contra certo género, pessoa ou texto.
Ainda de acordo com o autor, os antifds tém, na maioria das
vezes, profundo conhecimento sobre o objeto que odeiam. Néo
sdo odiadores a toa. (MONTEIRO, 2011, p. 15)

Levantamos o conceito de antifd pelo fato de ndo ter sido necessario ser fa de
lamamiwhoami para ter conhecimento do evento que aconteceria naquele dia. Blogs e
paginas voltadas para o universo musical divulgaram a informacdo que, em muitos casos,
poderia atingir pessoas que sequer se identificam com a performance da banda. Durante
a espera pelo show, a medida que a contagem se aproximava do fim, alguns usuéarios se
dedicaram a enviar incontaveis mensagens (spam®) contendo conteldos eroticos
(GIFS®") sob apelidos sarcasticos, como “BRAZIL LOVES JONNA LEE”, que acabaram
aumentando o trafego do servidor do projeto, causando lentiddo e queda de conexao para

muitos fas que estavam aguardando o inicio do evento.

8 Mesmo que majoritariamente estas agdes acontecam com artistas mais conhecidos, devido ao buzz que é
consequentemente maior, artistas independentes tambhém séao alvo destas discussoes.

8 No caso de iamamiwhoami, boa parte das piadas envolvem uma disputa entre Bjork e Jonna Lee. Mesmo
que muitas vezes o intuito ndo seja depreciar o trabalho de nenhuma das artistas, fica clara a preferéncia
pelas montagens humoristicas feitas por fds envolvendo ambas em situa¢des de concorréncia.

8 Palavra proveniente do termo “Sending and Posting Advertisement in Mass”, ou “enviar e postar
publicidade em massa”. Outra designacao para a palavra provém de “Stupid Pointless Annoying Messages”,
que traduzido significa “Mensagens chatas e estipidas sem sentido”. Em suma, o termo condiz com
mensagens que sao enviadas em massa sem solicitacdo prévia.

87 Formato de imagem muito usado na web, mais caracteristico por criar animagdes.
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Figura 74: Publicacdes no instagram mostrando parte dos spams do chat

A6 o To whom it may concern. “‘l
Vi I label

AR A &lhﬂu VARIHER GRHAS
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vendo tapioca vendo tapioca venda §
tapioca vendo tapiocca vendo
tapioca vendo tapioca vendo
tapioca vendo tapioca vendo
tapioca vendo tapioca vendo
tapioca vendo tapioca vendo L
tapiocavendc tapioca vendo tapioca |

. ....... .....
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Fonte https://www.instagram.com/explore/tags/concertinblue/?hl=pt-br

Alguns fas reclamaram da presenca do chat e questionaram se aquilo teria sido de

fato uma boa escolha para a organizagdo do evento. “O prazer dos antifas ¢ ver o fa

incomodado” (MONTEIRO, 2012, p. 5).

Figura 75: Compllagao de publlca(;oes no twitter sobre o chatss
) Feripe @luciddreamerr_- 29 d -
Those guys really need to stop belng retarded on the chat. #CONCERTINBLUE

adam @adamantpoetry - 29 de abr de 2015
& let me close that live- chat lts |nsane!!!!! #CONCERTINBLUE

giovani 29 de abr de 2015
ﬁ E s0 ter um chat que algum brasileiro idiota aparece pra fazer spam
¥ #CONCERTINBLUE

Fonte: https://twitter.com/search?q=%23concertinblue&src=typd

Apo0s a acdo incessante que partia de alguns usudrios dispostos a atrapalharem o
rumo do concerto, os membros da To Whom It May Concern interviram no chat:
bloqueando todas as mensagens, fora pedido para que todos os usuarios utilizassem o
espaco disponivel de forma sabia, sem atrapalhar a experiéncia de outros fas. Em seguida,
o0 chat foi desblogueado e o pedido, por alguns minutos, continuou sem surtir efeito.

Por tratar-se novamente de um show voltado para a web, existia a grande

possibilidade de o concerto ser, mais uma vez, a exibi¢cdo de um arquivo pré-gravado,

8  Feripe: Esses caras realmente precisam parar de serem retardados no chat.
adam: Deixa eu fechar esse chat ao vivo, esta insano! (Tradugdo nossa)


http://www.instagram.com/explore/tags/concertinblue/?hl=pt-br
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como fora o IN CONCERT. Isso porque, por mais que exista atualmente uma facilidade

e abertura maior em transmitir-se contedos ao vivo por plataformas como o YouTube,
por exemplo, a banda optara por exibir o show em seu proprio dominio. Refletindo sobre
a situacdo financeira e estrutural de um projeto independente que, pouco tempo antes,
abriu espaco para crowdfunding para a continuacao de seu terceiro album, a concluséo de
que a TWIMC néo teria condigdes de transmitir um show ao vivo, mesmo que pela
internet, era previsivel. Segundo S& e Holzbach (2010), a performance ao vivo supde um
elemento de risco, de imprevisibilidade, que € a fonte central de prazer para um publico
presencial. O tombo, a desafinada na voz, a camisa suada, uma nota fora do lugar, a
respira¢do do cantor, trazem a tona o que Frith denomina de “corpo real” que envolve o

pop star, um corpo que age de acordo com as mesmas regras de qualquer corpo humano.

Trata-se, assim, de uma situacdo em que pensar e fazer estéo
juntos, combinando, na mesma cena, 0 gesto de espontaneidade e
de encenacdo de um papel social. E essa dindmica é um elemento
central da experiéncia de fruicdo de um show pelo publico, ao
avaliar sua qualidade a partir de parametros tais como adequacao,
autenticidade, técnica, emocdo ou garra. (SA; HOLZBACH,
2010, p. 149)

Sé e Holzbach chamam atencdo para o papel das mediacGes tecnolégicas no
processo de performance musical. Segundo as autoras, a no¢do de show “ao vivo” ndo se
op0Be aos espetaculos que sdo mediados por tecnologias de captacdo e reproducao, isso
porque através das técnicas de edicdo é possivel que detalhes imperceptiveis a olho nu,
devido a distancia da plateia para o palco, possam ser enfatizados pelas lentes de cameras,

destacando angulos muitas vezes inusitados:

Assim, da mesma forma que entendemos o papel da
reprodutibilidade técnica como instauradora de um novo processo
social de producdo, circulacdo e escuta musical que cria,
simultaneamente, as no¢des de “original” e “copia” (STERNE,
2003, p. 219), também entendemos o show “ao vivo” como
produto de um conjunto de mediacOes tecnoldgicas bastante
sofisticadas, complexas e especificas a cada evento, que cria,
modula e enquadra essa forma ritualistica de fruicdo da musica.
(SA; HOLZBACH, 2010, p. 150)

O artigo levantado por Sa e Holzbach trata da performance de U2, famosa banda

de rock irlandesa, que foi transmitida pelo YouTube. Refletindo sobre todas as colocagdes
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com as lentes voltadas para a performance de iamamiwhoami, também mediada por
computador, percebemos que o proprio posicionamento da banda como projeto
independente amplia a margem de possiveis falhas de percurso, principalmente pelo fato
de 0 CONCERT IN BLUE ndo ter sido transmitido por uma grande e renomada plataforma
como o YouTube, capaz de suportar um trafego muito maior do que o site da To Whom It
May Concern suportaria. Por isso, apesar de trabalhar com um arquivo que seria capaz de
minimizar as falhas da performance do show, devido as técnicas de edigdo, outras falhas
mostraram-se presentes no dia do evento.

O show, que estava marcado para as 23h da Suécia (UCT+2), atrasou. Os fas que
anteriormente estavam excitados com a aproximacgdo do concerto, passavam a twittar
sobre o atraso, claramente desapontados com o ocorrido. Mensagens de erro foram
exibidas para alguns usuérios que tentavam recarregar a pagina, na esperanca de que a

transmisséao iniciasse.

Figura 76: Compilacéo de Tweets sobre o atraso do CONCERT IN BLUE

magnus :
#CONCERTINBLUE IS CRASHING WHAT IS THIS

| ALMEIDA
Rell anda logo busdo #CONCERTINBLUE

f ) Feripe = g
Que merda aconteceu D: #CONCERTINBLUE

Flotation81
errors. just errors. #CONCERTINBLUE
ﬂ

|

paloma the reptilian €
N&o acredito g ta dando erro, socorroo000000000 #CONCERTINBLUE

Fonte: https://twitter.com/search?q=%23concertinblue&src=typd

A medida em que os minutos se passavam, a quantidade de spam no chat
aumentava, junto a impaciéncia dos seguidores que, agora, tinham outro motivo para se

incomodarem.
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Figura 77: Compilacdo de Tweets sobre o comportamento de alguns usuérios no chat &

David
os faes brasileiros sao CANCER #CONCERTINBLUE

- JULIANO Y2K

ja pararam de postar porno gay nos comentarios? #concertinblue

heldx
vamos da block naquele chat, pq ndo da rolando #CONCERTINBLUE

Leo L.
#CONCERTINBLUE: A social experiment on people’s reactions when things
don't go their way. A performance by @_iamamiwhoami_ @twimc_label

l a
|

Fonte: https://twitter.com/search?q=%23concertinblue&src=typd

Para o alivio dos fas, a propria TWIMC se pronunciou no Twitter informando que o
site deles havia quebrado devido ao grande trafego, agradecendo a paciéncia daqueles que
ainda aguardavam o inicio do show. Em alguns minutos alguns boatos de cancelamento
do show surgiram no Twitter, mas logo foram desmentidos quando a transmissédo se
iniciou.

O CONCERT IN BLUE, esteticamente, distanciava-se do conceito trabalhado no IN
CONCERT. O que para muitos foi decepcionante, para outros foi um elemento surpresa
que resultou em um sentimento positivo. Contando com a performance de 12 singles®,
sendo um deles inédito®, Jonna Lee performou junto & Claes Bjorklund (computador e
sintetizadores), Thomas Hedlund (bateria) e Beatrice Johansson (backing vocal e
coordenadora de producdo) dentro da prépria sede da label To Whom It May Concern,
um ambiente fechado que ndo atendeu as expectativas de fas que esperavam ver mais um
show com filmagens externas. O show durou 1 hora e 26 minutos e trouxe uma atuagéo
vocal de Jonna Lee que confirmava a regravacao de todas as cancdes, dando a cada uma
um toque sonoro inédito, que as diferenciavam das versbes gravadas em estudio. Os fas,
que conheciam todos os singles com excecdo de deadlock, perceberam as nuances em
cada faixa.

Curiosamente, a medida que o show foi sendo transmitido, as pessoas que
anteriormente dedicaram-se a praticar spam ndo continuaram a incomodar. Duas

hipbteses cabem a este momento: poderia se tratar de antifas que, ao se depararem com o

8 eo L.: #CONCERT IN BLUE: um experimento social sobre a reagdo das pessoas quando as coisas ndo
acontecemdo jeito que elas querem. Uma performance de @_iamamiwhoami_ e @twimclabel. (Traducdo
nossa)

% Todos do BLUE e alguns do bounty e kin.

910 nome da faixa foi anunciado pela conta da TWIMC durante sua transmissdo no show: the deadlock
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objeto que ndo os atraem, naturalmente deixaram o site, ou, poderia tratar-se de fas que
no momento da transmissdo realmente gostariam de assistir e ndo continuar com aquela
atividade, pois eles estariam prejudicando a si proprios também.

Devido a acdo promovida antes do show, o momento de &pice do concerto para a
audiéncia foi durante as performances dos singles “blue blue” e “shadowshow”. A
insercdo dos materiais enviados pelo publico uniu, mesmo que de forma remota, o corpo
dos seguidores de iamamiwhoami ao de Jonna Lee em “blue blue”: usando um vestido
de proporc¢bes grandes, imagens dos fas dublando a letra da musica eram projetadas na

vestimenta de Jonna Lee.

Figura 78: Projecdo do material dos fés durante blue blue

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

Durante “shadowshow”, mais materiais enviados pelos fas foram utilizados, mas
dessa vez projetados no teléo que se localizava ao fundo do palco. Neste momento, alguns
fas tiveram suas imagens projetadas ao lado da imagem de Jonna Lee, que mimetizava 0s
movimentos de cada f&, criando uma experiéncia Unica para cada um que apareceu

durante a performance.


http://www.youtube.com/watch?v=YzqJCco1WE
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Figura 79: Jonna Lee mimetiza 0 movimento do fa (fechar de olhos)

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=YzqJCcolWE8&t=4622s

Durante toda a performance, o ambiente recebeu projecdes de cenas dos videoclipes
do album BLUE, recriando a ambiéncia aquatica presente em toda a obra. Em seu ultimo
single performado, goods, diversas fotos enviadas pela audiéncia foram projetadas ao
fundo do palco. A sensacédo de ter a prépria imagem habitando o mesmo espaco de seu
idolo movimentou as publicagcbes no Twitter e Instagram a respeito do show: a grande
préatica dos fas foi a de identificar membros conhecidos, mesmo que apenas através da
internet, e publicar seus momentos em que apareceram ao lado ou atras da cantora Jonna
Lee. Através das postagens, percebe-se que a sensacdo de pertencimento a obra e a
performance habitou a mente de muitos seguidores do projeto.

Figura 80: Publicacdo ap6s o CONCERT IN BLUE®

@ Angelo @AngeloLuijkx - 30 de abr de 2015
* Together with my all time heroine @_iamamiwhoami_ @twimc_label

#CONCERTINBLUE M.

Fonte: https://twitter.com/AngeloLuijkx/status/593752651172556800

%2 Angelo: Junto a minha maior heroina de todos os tempos @_iamamiwhoami_  @twimc_label
#CONCERTINBLUE M. (Traducéo nossa)


http://www.youtube.com/watch?v=YzqJCco1WE8&amp;t=4622s
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Figura 81: Publicacdo apds 0 CONCERT IN BLUE®

.Y joey boyd @boyd_joey - 30 de abr de 2015
g Loved #CONCERTINBLUE. Thrilled to share the stage with @_iamamiwhoami_
thank you! @twimc_label

Fonte: https://twitter.com/boyd_joey/status/593906461865938944

Figura 82: Publicacdo ap6s o CONCERT IN BLUE®

Tigre Serrucho (@sisoytanfeo - 30 de abr de 2015 &
thank you @twimc_label @_iamamiwhoami_ for #CONCERTINBLUE. Proud to
be part of the performance.

Fonte: https://twitter. com/5|soytanfeo/status/593955306117439488

O grupo “iamamiwhoami media share” no Facebook, famoso por disponibilizar
download de contetidos ndo comercializados pela banda, além de remixes feitos por fas,
criou um album de fotos chamado “Who Are You? ~ Concert In Blue” com o intuito de
postar imagens de todos os membros do grupo que apareceram durante a performance.

Os materiais enviados pelos fas ao projeto também foram utilizados na confeccgéo
da versao fisica do show. O CD e DVD acompanhavam um livreto produzido através de

% Joey boyd: Amei o #CONCERTINBLUE. Emocionado por dividir o palco com @_iamamiwhoami_.
Obrigado, @twimclabel!

%  Tigre Serrucho: Tigre Serrucho: Obrigado @twimclabel @ iamamiwhoami_  pelo
#CONCERTINBLUE. Orgulhoso por fazer parte da performance. (Tradugéo nossa)
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contribuicOes de fés, contendo fanarts, mensagens e fotos da audiéncia, intercalados com

fotos do show e letras dos singles performados.

Figura 83: Compilacéo de imagens do livreto da versdo fisica do CONCERT IN BLUE

£ Warpasels

Fonte: a autora

A insercdo das contribui¢fes da audiéncia eternizava, dessa forma, a participagdo
de muitos internautas na jornada de iamamiwhoami, materializando a presenca de seus
seguidores em produtos oficiais da label, incentivando, dessa forma, que diversos fas
comprassem a versao fisica do show, por ter um livreto tdo atrativo para aqueles que
possuem alguma ligagdo sentimental com a banda.

A grande narrativa do CONCERT IN BLUE acabou sendo, dessa forma, remificada
em diversas micronarrativas dos atores sociais, ao se identificarem, ao identificarem seus
amigos, ao presenciarem a performance de um single inédito, ao ouvirem suas musicas
favoritas, ao verem suas contribuicdes no livreto etc. Ao dissertar sobre a apresentacéo
tecnomediada de U2, S& e Holzbach definem de forma ideal como fora construido o
discurso também presente na apresentacdo de iamamiwhoami: plural, fragmentado,
marcado pela perspectiva particular, concreta, informal e predominantemente afetiva.
Apesar disso, assistir o show em casa ndo significa que a experiéncia ocorra de forma
isolada, visto que o ato de assistir reformula-se ao unir pessoas do mundo inteiro que
interagem, comentam e vivenciam o momento em conjunto. Eventos como o CONCERT
IN BLUE ampliam “a nocdo de performance, para incorporar tecnologicamente, no
proprio espacgo do espetéaculo, a dimens&o narrativa dos atores” (SA; HOLZBACH, 2010,
p. 158).
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3 COMPREENDENDO O FENOMENO IAMAMIWHOAMI NA
CIBERCULTURA

Apbs a explanagdo acerca da trajetoria de iamamiwhoami, interligada com
conceitos de narrativas e possibilidades de performance que surgem no contexto da
cibercultura, acreditamos ser interessante elencar, neste momento, determinados pontos
para analise de nosso objeto de estudo.

A cibercultura e suas leis vigentes criam um espaco que reconfigura diversas
instancias que permeiam a pratica de consumo de elementos da cultura pop. Comonosso
trabalho se dedica a explorar um fendmeno gue habita o campo de produtos audiovisuais,
torna-se interessante analisar, voltando nossos olhos para o objeto de estudo em questao,
como este funciona e se adapta a estas leis.

Para isto, resgataremos pontos abordados nos capitulos 1 e 2 com o intuito de
criar um dialogo entre os diversos desdobramentos de iamamiwhoami no mundo digital
com o funcionamento deste novo modelo sociocultural, que engloba questdes
relacionadas a novos espacos de discurso, a potencializacdo dos lagos sociais através da
conectividade e a reconfiguracdo de praticas que se adaptam com a evolucdo e

desenvolvimento da internet.

3.1 LIBERACAO DO POLO DE EMISSAO: O RESSOAR DAS VOZES NA
INTERNET

A industria fonogréfica, que por muito tempo deu espaco para nimeros restritos
de artistas inseridos na cena musical, passou a reconfigurar-se com uma velocidade
notavel a medida em que a tecnologias utilizadas no meio evoluiram consideravelmente.
Pode ser considerado crucial para tal modificagdo a queda nos precos de determinados
equipamentos necessarios para a producao e disseminacao de produtos musicais. Com
precos mais baixos, esses equipamentos tornaram-se mais acessiveis aos

sujeitos que almejam trabalhar com musica.

O surgimento e crescente popularizagdo da internet acelerou de forma
considerdvel todas estas mudancas. Isso porque o proprio computador passou a
configurar-se, principalmente dispondo de conexdo de rede, como um equipamento
completo, capaz de contribuir com todas as etapas de construgdo musical, de imagem e

de presenca de um artista.
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Percebemos, porém, que ndo sdo apenas os artistas que exploram as possibilidades
geradas por este dispositivo. A motivacdo, em grande parte das vezes emocional, inclina
diversos internautas a desenvolverem e treinarem habilidades de variados campos
artisticos (verbal, visual ou sonoro) devido a crescente abundancia de softwares e tutoriais
elaborados por outros usuarios que auxiliam no processo de aprendizado dessas novas
ferramentas, resultando, muitas vezes, no desenvolvimento de atores sociais dispostos a
criarem e distribuirem conteddo livremente em rede. Ao falarmos sobre motivacao
emocional, estamos nos referindo as criacdes provenientes de fas que se inspiram em
obras que apreciam para gerar novo material relacionado aquele universo de apreciacao.
Portanto, a esfera criacional que envolve um grande nimero de usudrios na internet atinge
tanto aqueles que buscam iniciar uma carreira profissional como aqueles que aperfeicoam
estas habilidades por hobby.

Percebemos, através do fendmeno da Cauda Longa, que 0 espaco anteriormente
destinado a poucos artistas migrou de uma esfera fisica para uma esfera digital, crescendo
e intensificando-se, facilitando a possibilidade de qualquer individuo poder se fazer ouvir,
em meio a um ambiente repleto de vozes ressoando ao seu redor.

Os espacos tradicionais de midia que anteriormente eram 0s Unicos responsaveis
pela circulacdo de produtos musicais — a réadio e a televisdo — ndo seriam capazes de
oferecer um ambiente que englobasse todos 0s artistas que surgem quase que diariamente,
pelo simples fato de que tudo o que é veiculado nestes meios, é agenciado por instancias
que ndo fazem parte do ambito do espectador. A programacao é construida para dar
visibilidade a artistas que, comumente, estdo associados a gravadoras e produtoras
consolidadas, dificilmente existindo espago para bandas e cantores autdnomos®.

E bem verdade que a quantidade de artistas existentes trabalhando em
circunstancias proprias ou longe das midias tradicionais é substancialmente maior que 0s
artistas consolidados pelo radio e TV. A diferenca é que agora dispomos de um espaco
em que o usuario, individuo com um repertorio préprio, é capaz de trilhar seu préprio
caminho em busca daquilo que o atrai, muitas vezes podendo se afastar do que é
considerado apropriado para a grande massa. Essa autonomia de circulagdo na internet
leva os individuos a encontrarem contetdos mais especificos, que dialogam com seus

gostos pessoais. O refinamento de classificacdo de contetido® na internet tornou-se um

% Estes espacos, quando existem, estdo afastados dos horarios de maior audiéncia destas midias.
% A depender da plataforma que utilize esse recurso, o refinamento pode ser feito baseado em algoritimos
ou de classificagdo de outros usuarios do servico.
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grande aliado dos usuérios da rede, que, sem grandes esforcos, sdo constantemente
apresentados a materiais que se assemelham e relacionam-se com 0s que costumam
consumir no dia a dia.
A partir desse panorama, uma espécie de nova situacdo midiatica se instaura na
cibercultura, sendo capaz de criar espacos e ferramentas propicias para o surgimento de
fendmenos como iamamiwhoami, que desde o inicio de sua acdo midiatica buscou
explorar os recursos oferecidos pelas plataformas disponiveis na internet para criar seu
discurso. Este ambiente virtual permite um didlogo que se afaste dos meios convencionais
de autopromocdo, e como ilustramos através dos primeiros passos da banda, os teasers
intitulados de Preludes, o aspecto livre de iamamiwhoami esteve presente desdeo inicio.
Num primeiro momento, portanto, ha de se considerar a forma como iamamiwhoami
iniciou seu didlogo na internet: 0 movimento do projeto sueco pode ser considerado
inusitado se refletirmos acerca da incerteza de aderéncia que uma mensagem tao repleta
de subjetividade pode alcancar atualmente, disputando a atencéo de usuarios em meio
ao crescente fluxo de informacdes presente na internet. O caréater diferencial
apresenta-se na evidéncia do valor da duvida, que, por ndo trazer informac6es adicionais
a respeito do que se tratavam os videos dos Preludes, intrigou usuarios que foram
atingidos por sua mensagem.

Em seguida, vale ressaltar o contato com o jornalista James Montgomery, ainda
durante a publicacdo dos Preludes: a relacdo estabelecida nesse momento foi positiva
para iamamiwhoami por despertar o interesse em leitores do site MTV.com, néo
utilizando, para isso, suportes tradicionais para autopromoc¢éo. Em verdade, portanto, a
torcdo operada pelo projeto audiovisual esta no fato de buscar a divulgacdo na midia de
modo desviante, fora da curva, menos 6bvio e comum.

Assim, depreende-se que o compartilhamento em rede foi essencial para que os
videos circulassem e fomentassem o burburinho em torno de suas publicacdes
misteriosas. Por tratarem-se de videos curtos com poucas inser¢des de elementos
imagéticos (como os membros humanos em arvores e 0s desenhos de animais), sua
producéo é perfeitamente palpavel mesmo na realidade de iamamiwhoami, que dispunha
de recursos limitados para a construcdo de sua narrativa.

Apos a conclusédo da primeira parte de sua trajetoria, que teve como intuito lancar
o fendmeno iamamiwhoami na internet, abrir espaco para seu desenvolvimento e reunir
inicialmente um numero consideravel de pessoas interessadas em sua continuidade, o

projeto apresenta diferentes formas de ter seu contetido consumido neste ambiente digital.
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Explorando a facilidade de emissdo de mensagem proporcionada pelo YouTube,
que permite a publicacdo de videos de forma gratuita com poucas restri¢des de aderéncia
(a depender dos paises que possuem alguns contetdos bloqueados), artistas emergentes
como iamamiwhoami podem atrair um publico consideravel com custos de producéo e
circulacdo reduzidos, caso comparemos ao processo de circulacdo destes produtos no
suporte televisivo, por exemplo.

Para estratégias como as de iamamiwhoami, a televisdo mostra-se como um
suporte obsoleto, devido a disputa pelo espago de enunciacdo com artistas ja consolidados
na masica pop e a dependéncia de uma grade de programacao pré-estabelecida pela
emissora. Se refletirmos como se daria o funcionamento da série “Preludes” no suporte
televisivo, chegariamos a concluséo que o contetdo ndo teria um desempenho téo efetivo
quanto teve na internet, devido a menor possibilidade de imersdo do usuério, j& que o0s
videos obedeceriam um horario especifico da grade televisiva e adquiririam um carater
efémeros, sem a alternativa de serem revisitados posteriormente. Por adotar uma
visualidade e musicalidade experimental, o espaco dedicado a este contelido
provavelmente seria afastado do hordrio nobre das emissoras musicais e a
internacionalidade entre o espectador e os videoclipes seria limitada, de cunho passivo, 0
que resultaria em ndo atender o requisito basico para que a série Preludes funcionasse:
seu espalhamento entre o0s usuarios em rede através de sua disseminacdo e op¢des de
compartilhamento oferecidas pelas plataformas digitais.

Tomando consciéncia do espaco em que se insere, a internet sempre foi
considerada por Jonna Lee como o habitat natural de iamamiwhoami: “I spend a lot of
time there and iamamiwhoami exists there. Digital is not just leisure; it has an awful lot
of force and information, and with that, power for each individual. It’s an even bigger
revolution than when books were first printed.”™'.

Partindo da diversidade de contetudos audiovisuais que sdo publicados diariamente
no YouTube, € importante refletir sobre a poténcia que um percurso incomum pode causar
na infinidade de mentes que circulam a plataforma. A internet e suas ferramentas séo
capazes de oferecer possibilidades situacionais promissoras a depender de como se

utilizardo os recursos existentes no meio. Ao longo do presente trabalho, encontramos

7 Eu passo muito tempo la e iamamiwhoami existe 14 (na internet). Digital ndo € apenas lazer; é uma fonte
incrivel de forca e informagao, e consequentemente, poder para cada individuo. E uma revolugo tio grande
guanto quando os livros foram impressos pela primeira vez (Tradugdo nossa). Disponivel em:
http://iamamiwhoami.wikia.com/wiki/iambountyfan


http://iamamiwhoami.wikia.com/wiki/iambountyfan
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durante nossa pesquisa trés exemplos de como estes conteldos publicados por
iamamiwhoami sdo capazes de incentivar a criagdo de novos contetidos inspirados em sua
obra.

O primeiro intitula-se mouth of a river e é descrito® como um tributo a
iamamiwhoami, criado por dois seguidores do projeto. O nome do tributo parte de uma
lista®® de trabalhos registrados no ISWC database que carrega o nome de Jonna Lee e
Claes Bjorklind como compositores. Dentre estes trabalhos, 21 mdsicas sdo listadas
como tendo sido escritas apenas por Jonna Lee e sdo creditadas a um intérprete chamado
“Mouth of a river”. Mesmo ap6s incansaveis buscas'® de seguidores de iamamiwhoami,
estas masicas ndo foram encontradas.

No dia 05 de dezembro de 2012 uma conta chamada “mouth of a river” foi criada
no YouTube mas foi apenas em 2014 que aconteceu a primeira atividade do canal. A
publicagdo do videoclipe “ether” trouxe diversos elementos identificados por seguidores
de iamamiwhoami como referéncias ao projeto. A ambiéncia, majoritariamente composta
por espacos externos (floresta e praia) acionou nos fas de iamamiwhoami uma memaria
relacionada a sua estética organica e ambiental. Musicalmente, “mouth of a river”
também se assemelha ao género proposto por iamamiwhoami ao utilizar-se de

sintetizadores e distor¢des vocais que geram uma sonoridade eletrénica para a cangao.

Figura 84: Captura de tela do videoclipe “ether” por mouth of a river
= 53 ) \ 7 N .

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=akN7uNAai_Y

% Disponivel em: http://mouthofariver.com/
% Disponivel em: http://iamamiwhoami.wikia.com/wiki/Registered_works#Other_songs
190 Disponivel em: http://iambountyfan.com/post/70244783551/whitepalms


http://www.youtube.com/watch?v=akN7uNAai_Y
http://mouthofariver.com/
http://iamamiwhoami.wikia.com/wiki/Registered_works#Other_songs
http://iambountyfan.com/post/70244783551/whitepalms
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As publicacbes do canal mouth of a river (199 inscritos®?) intrigaram alguns
seguidores de iamamiwhoami que buscaram descobrir a identidade de quem estava por
tras das producdes dos videos, uma dindmica que se assemelha ao inicio da trajetoria de
iamamiwhoami, quando os fas ainda ndo tinham conhecimento da identidade de Jonna
Lee. Alguns usuarios levantaram a hipotese de ser um trabalho produzido por
ShootUpTheStation, fa que participara da performance do IN CONCERT. Essa hipotese
se fortaleceu quando, na publicagdo do segundo videoclipe de mouth of a river,
“sentiment”, o intérprete veste acessorios muito semelhantes aos que foram usados por

ShootUpTheStation durante o show de iamamiwhoami.

Figura 85: Captura de tela do videoclipe Figura 86: Captura de tela do IN CONCERT,
“sentiment”, de mouth of a river mostrando parte do rosto de ShootUpTheStation

Fonte: Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=vovNwqwKQ-I https://lwww.youtube.com/watch?v=HIJEzrfXdGY

Posteriormente, a hipotese fora refutada quando o fandom descobriu que
ShootUpTheStation passara a trabalhar diretamente com a To Whom It May Concern, na
elaboracdo de material grafico para 0o CONCERT IN BLUE.

Outra producdo realizada por fds e inspirada em iamamiwhoami é o projeto
“icouldexplainme”, trabalho solo de Manuel Nooten que compde e produz suas proprias
musicas. O nome do projeto em sua forma escrita se assemelha ao de iamamiwhoami, que
une termos em inglés formando uma nova palavra. As semelhancas apresentam-se
também na construgdo imagética de seu trabalho, que, até o momento, possui dois
videoclipes notavelmente gravados e editados de maneira amadora’®?. O projeto langou

um album que se encontra disponivel para compra no iTunes e em versdo fisica chamado

101 Dados coletados em 03/02/2017. Disponivel em: https://www.youtube.com/user/mouthofariver
192 |magens trémulas e pouca edigdo de imagem e figurino.


http://www.youtube.com/watch?v=vovNwqwKQ-I
http://www.youtube.com/watch?v=HIJEzrfXdGY
http://www.youtube.com/user/mouthofariver
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“Entity”. O album possui um trailer promocional, semelhante a forma como
iamamiwhoami anunciara os albuns kin e BLUE.

A estética dos videoclipes foca principalmente em elementos e ambientes naturais,
como florestas e lagos, contando com a presenca constante do intérprete. Além das
musicas, Manuel produz cartdes artisticos que também dialogam com a estética organica

103

que permeia a obra de iamamiwhoami (os titulos das obras*** sdo “natureza minimalista”,

“por-do-sol”, “visto” e “caverna gélida”).

Figura 87: Captura de tela do videoclipe “the Figura 88: Cartdo artistico produzido e
wolf” de icouldexplainme comercializado por icouldexplainme
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Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=jl_704G7zIY

https://icouldexplainme.jimdo.com/art-cards/

O terceiro exemplo que dialoga com a estética de iamamiwhoami, seja ela visual,
sonora ou de construcdo de presenca na web, surgiu de outro fa declarado do projeto. O
internauta dono do canal SlappyCider (3.091 inscritos) no YouTube deu inicio ao projeto
de musica eletronica “hauskamina”. Inicialmente o usuario criou um canal dedicado
apenas a este projeto e, de forma semelhante a como iamamiwhoami langou-se na web,
“hauskamina” divulgou 5 teasers enigmaticos que continham filmagens de locais
externos com pequenas edi¢cGes trazendo a imagem do intérprete para os videos,
embalados por uma sonoridade que se assemelha com o subgénero de musica eletrdnica
synthpop (estilo em que os teclados e sintetizadores sdo instrumentos musicais
dominantes). Percebemos na apresentacdo do artista em seus teasers a aproximagao com
a visualidade de ShootUpTheStation, o que nos leva a crer que as roupas designadas ao
fd durante o IN CONCERT foram capazes de criar uma estética que os fas de

lamamiwhoami relacionam diretamente com o projeto. Na figura 89, pode-se perceber a

198 Disponivel em: https://icouldexplainme.jimdo.com/art-cards/


http://www.youtube.com/watch?v=jI_7O4G7zlY
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presenca de um elemento que remete imageticamente a ShootUpTheStation, o chapéu de

uniforme de inverno do exército russo.

Figura 89: Captura de tela do teaser “starter-5”, produzido por hauskamina.
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' onte: https://www.youtbe.com/watch?v=50quTE_8
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E comum encontrar em publicacdes destes projetos comentarios de f&s de iamamiwhoami
que julgam estas producdes como plagio. No caso de hauskamina é curioso perceber que
certos trejeitos de Jonna Lee inspiram a performance do intérprete e que, mesmo tratando-
se de movimentos sutis que duram poucos segundos, os fas de iamamiwhoami relacionam
com a cantora. Essa reagdo mostra-se presente em um dos comentarios do videoclipe

“rainfall”, produzido por SlappyCider:

Figura 90: Comentarios no videoclipe “rainfall” do projeto hauskamina

hitherehellogoodbye 1 ano atrés
h So obviously you want to be Jonna Lee. you're even doing the eye-widen thing she does.

Responder + 1 1y H

Ocultar respostas A

.gz BEEG Y 1 ano atras

3 +hitherehellogoodbye Yes, | do take inspiration from iamamiwhoami, but I'm pretty sure that she didn't copyright eye-
widening... I've been doing that in my videos for years, back before iamamiwhoami was even a thing. Inspiration is a
completely different thing than just wanting to be somebody. | don't want to be her, | just take inspirations from her. 104

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=kRqwfiiU7xM

Apesar de percebermos semelhancas estéticas com iamamiwhoami (tanto visuais
quanto sonoras) no projeto eletrénico hauskamina, afirmamos que dentre as iniciativas
audiovisuais criadas por fas inspirados pela banda, SlappyCider buscou explorar estéticas
diferentes para além da exploragcdo de ambientes externos e naturais. Um exemplo desse

104 hitherehellogoodbye: Entdo obviamente vocé quer ser Jonna Lee. Vocé esta até fazendo o “olhar-
esbugalhado” que ela faz.

SlappyCider: Sim, eu possuo inspiracdo em iamamiwhoami, mas estou certo de que ela ndo registrou o
“abrir dos olhos”. Tenho feito isso em meus videos durante anos, antes de iamamiwhoami tornar-se algo.
Inspiracdo é completamente diferente de desejar ser alguém. Eu ndo quero ser ela, apenas sou inspirado por
ela. (Traducdo nossa)


http://www.youtube.com/watch?v=50wyqvNTE_8
http://www.youtube.com/watch?v=kRqwfiiU7xM
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afastamento ¢ o videoclipe “we all die”, composto por efeitos imagéticos que distorcem
o rosto do intérprete, nutrindo tragos de uma estética glitch (exploragdo imagética de erros
de méquinas analdgicas e digitais).

Levantamos estes exemplos de conteldo criado por fds para pensarmos na
influéncia de iamamiwhoami ndo so através dos elementos estéticos abordados em sua
obra, mas também a partir do seu posicionamento como artista independente que ancora-
se na internet e explora suas ferramentas, criando um fenémeno capaz de atrair internautas
de diversos paises. Para estes usuarios, iamamiwhoami pode vir a representar um exemplo
palpavel da consolidacdo da oportunidade gerada pela lei da liberacdo do p6lo de emissao,
instigando-os a explorar a internet para criarem e disseminarem suas artes.

Através da trajetoria de iamamiwhoami, percebemos que a banda ndo passou a
habitar, com o tempo, um patamar de reconhecimento publico que se equipara a artistas
renomados de grandes gravadoras, capazes de lotar grandes casas de shows ou estadios
em turnés, mas que, é atraves de seu publico restrito e emocionalmente engajado com o
fendbmeno que iamamiwhoami se mantém e se desenvolve na internet. Segundo Jonna
Lee, "It is common to use every platform available to reach out to as many people as
possible. I think it is rather who you reach than how many you reach out to that matters™°
(JOHANSSON, 2014, p. 30). Diante deste pensamento, é possivel compreender que as
acOes do projeto sueco desde seu langcamento através de teasers, passando pelo cuidado
com a serialidade de uma obra inteiramente audiovisual, o valor do mistério envolvendo
cada passo dado por iamamiwhoami foi capaz de entreter um publico que permanece
envolvido até 0 momento atual, mesmo se deparando com o maior hiato desde o seu
surgimento na internet.

A internet pode nem sempre alavancar grandes carreiras de artistas que se
tornariam mundialmente conhecidos e habitariam as famigeradas “paradas de sucesso”
de midias tradicionais, mas a partir de fendmenos como iamamiwhoami é possivel
perceber que 0 ambiente virtual é capaz de hospedar narrativas e a¢es que dificilmente
funcionariam fora deste meio, devido as suas configuragcdes. Este espago encontra-se
aberto a todos aqueles capazes de acessa-lo, oferecendo ferramentas capazes de transpor
para bits informacionais as ideias que perpassam pelas mentes que frequentam este

universo.

105 F comum utilizar todas as plataformas disponiveis para atingir o maior nimero de pessoas possivel. Eu
penso que é mais quem vocé atinge do que quantas pessoas vocé atinge, que realmente importa. (Tradugdo
nossa)
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3.2 CONECTIVIDADE GENERALIZADA: A POTENCIA DOS FAS E FANDOM

Ao encararmos a construcdo de presenca de iamamiwhoami, que se modifica,
gradativamente, a cada acdo promovida pelo projeto, percebemos que existe uma
dedicacdo em lapidar-se uma experiéncia ndo unilateral. Observando a trajetoria da
banda, identificamos diversos momentos em que a acdo proveniente do publico fora
requerida em diferentes graus.

Em seu periodo de langcamento, por tratar-se de um artista independente utilizando
0 meio digital como forma de experimentacdo estética e social, a disseminacdo de
conteudo por parte dos usuarios foi uma peca crucial para determinar 0s préximos passos
do projeto. Através de uma construcdo de presenca enigmatica na internet, a expectativa
criada por iamamiwhoami, na medida em que o projeto se movimentava pelo YouTube
tornava-se cada vez maior. Trabalhando sua narrativa ficcional de forma peculiar, a
atividade que restava para os fas e potenciais admiradores de seu trabalho durante
periodos de espera por novidades era, basicamente, a de especulacéo.

A internet proporciona a interagdo em tempo real mediada por suportes
tecnoldgicos, alterando, dessa forma, os modos de sociabilidade dos individuos,
transformando a comunicacdo no centro dos processos sociais (STASIAK;
BARICHELO, 2007). Sendo a internet a base fisica de iamamiwhoami, os fés do projeto
exploraram a web em busca de seus iguais, com o intuito de compartilhar, trocar
informacdes e interagir com atores interessados e engajados no mesmo fenémeno.

As ferramentas de interagdo proporcionadas pelas diversas plataformas dispostas
na internet foram capazes de reunir f&s de todo o mundo, tencionando os limites impostos
por barreiras geogréaficas e fortalecendo o crescimento de uma audiéncia em torno de
iamamiwhoami, que organiza-se através de praticas interacionais caracteristicas de
diversos fandoms, como a investigacdo sobre simbologias presentes na obra, busca por
significados, apropriagdo e compartilhamento de novos conteudos provenientes do
universo da banda (fanarts, remixes, analises etc).

Ao passo que o fendmeno se desenvolveu na internet e novas a¢des foram criadas,
ficou cada vez mais nitida a intencéo de inserir o f& na narrativa da obra, como foi o caso,
por exemplo, do IN CONCERT. Em seu primeiro show, iamamiwhoami buscou explorar

ndo s6 formas incomuns de trabalhar sua performance ao vivo, mas também de instigar
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uma organizagdo que partira de sua propria audiéncia. Ao solicitar um posicionamento
do fandom para que escolhessem seu representante, a relacdo criada entre artista e o
publico se desenvolvia de maneira que a performance alterou o grau de imersdo da
audiéncia dentro do universo da obra. Atribuiu-se aos fas, nesta etapa, um papel ativo na
construcdo da memoria biografica e narrativa da banda, ao assumirem a responsabilidade
de decidir qual corpo os representaria presencialmente no evento que iria acontecer.

O ato de inserir a audiéncia em sua narrativa aproximou, de certa forma, o publico
e a instancia produtora. Segundo Hillhouse (2013), atualmente é esperado que os artistas
sejam constantemente acessiveis, especialmente em midias sociais, oferecendo momentos
Unicos para seus fas. O avanco e acesso facilitado a internet proporciona espagos proprios
para o desenvolvimento dessas relacdes capazes de criar agcdes que integram todas as
partes envolvidas em um fendmeno cultural.

Por se tratar de um projeto que em seu primeiro ano de atuacdo ainda ndo possuia
um publico vasto, a organizacdo dos fads no IN CONCERT foi perfeitamente possivel,
criando e fortalecendo lagos entre seus membros. E reconhecendo a indispensabilidade
da audiéncia na continuidade do projeto que iamamiwhoami busca ndo apenas
proporcionar uma experiéncia diferenciada de performance para seu publico, como
também valoriza a posicao de fas dentro de seu universo, procurando diminuir a distancia
entre instancia produtora e receptora: “For Lee it is important that the distance between
her and the audience digitally is as short as possible”¢ (JOHANSSON, 2014, p. 30).

A busca pelo encurtamento da distancia entre produtor e consumidor e o trabalho
em cima da revalorac¢do do arquivo digital levou iamamiwhoami a construir, junto a maior
comunidade de fés do projeto, a ISLAND: uma ambiéncia que, além de reunir contetdos
relacionados ao projeto, promoveu um espaco de interacdo para usuarios gque estivessem
dispostos a comprar um passe para acessar 0 site. Foi interessante perceber, como
pesquisadora ativa no fandom, a autonomia construida pelos grupos sociais que se
formaram a partir dessa ambiéncia.

Primeiramente, percebemos a necessidade de migragdo desse grupo para outras
redes de interacdo: para facilitar a comunicacdo entre 0s membros, que estava sendo
prejudicada por reunir fas de diversos paises diferentes e consequentemente enfrentarem

dificuldades para estabelecer um horario de encontro virtual que favorecesse a todos, foi

106 Para Lee, é importante que a distancia entre ela e sua audiéncia digitalmente seja a menor possivel.
(Traducéo livre)
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criado pelos proprios fds o grupo no Facebook chamado “Blue Island Community’7.
Reiteramos que outra necessidade identificada foi a de manter os usuérios que ndo podiam
permanecer online na ambiéncia durante muitas horas, atualizados sobre o que acontecia
no site. Isso porque os membros da label To Whom It May Concern apareciam no chat
sem aviso prévio para interagir com os internautas que estivessem online. Dessa forma,
quando algum membro do projeto conectava a ISLAND, os fas que estavam online
utilizavam o grupo do Facebook para avisar aos diversos usuérios sobre o ocorrido, para
que estes pudessem acessar o site caso se deparassem com a publicacéo a tempo. O grupo
estava migrando de seu ambiente de origem para explorar novas formas de interacao entre
eles, a fim de organizar de forma efetiva sua comunicagéo, enfrentando as dificuldades
impostas pela dispersdo geografica dos individuos. Por se tratar de um publico restrito, é
na internet que muitos admiradores de produtos fora do meio mainstream encontram
pessoas para partilhar emocGes e conhecimento.

No grupo do Facebook, os fas buscaram meios de criar interacdo e manter
proximidade entre si, criando eventos como encontros no TinyChat®®, no qual os usuarios
ligavam suas webcams ou microfones e conversavam sobre assuntos diversos (em inglés,
mesmo ndo sendo a lingua nativa de muitos, o que acaba gerando prética e conhecimento
que vdo além do mundo da musica). Por outro lado, o fato de necessitar de um
conhecimento minimo da lingua inglesa torna este tipo de interacdo dificil para muitos
que desejariam, da mesma forma, inserir-se em dinamicas das comunidades da banda.

Durante todo o periodo de observacdo da comunidade, foi possivel notar que,
quando o projeto anunciava algum acontecimento futuro, os fés buscavam se reunir um
dia antes da data prevista de langamentos com o intuito de se “prepararem” para os
eventos que viriam a acontecer. Nesse momento, percebeu-se que outra rede se mostrou
de valor para os usuarios da ilha, que estavam partindo para praticas organizacionais de

interacdo com data marcada: o plug.d;j*®

107 Atualmente o grupo é fechado e possui 356 membros. Dados coletados em 14/01/2017.

108 Chat online que permite os usuarios se comunicarem por mensagem instantanea, chat de voz e de video.
Permite a criacdo de salas individuais de forma gratuita.

105 Um website de interacdo social online voltado para o streaming de musicas, dedicado para comunidades
que desejam compartilhar e descobrir novas masicas. O servigo é gratuito e possui mais de 3 milhdes de
contas registradas. Dado obtido em: https://angel.co/plug-dj. Acesso em 18 de maio de 2016.



127

Dois eventos ganharam destaque'® na comunidade criada no Facebook: nos
dias15 e 16 de fevereiro de 20150s fas reuniram-se na sala “the BLUE island.”, criada no
plug.dj por um dos membros, para assistirem juntos 0 IN CONCERT e o kin film como
forma de preparar-se para o lancamento do BLUE film, que aconteceu no dia 17 de
fevereiro.

Figura 91: encontro no plug.dj para assistir ao IN CONCERT
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O plug.dj tornou-se, durante alguns meses, uma rede utilizada com frequéncia
pelos integrantes da ISLAND. Ao criarem lacos de companheirismo no ambiente
proporcionado pela banda, os fds buscaram meios de vivenciar experiéncias em grupo,
marcando encontros regulares na plataforma, em que os integrantes dedicavam horas dos
seus dias ouvindo masica e assistindo videos, enquanto debatiam sobre assuntos diversos,
normalmente ligados & cultura pop. E interessante perceber que a conectividade, neste
momento, foi capaz de criar novos repertorios para cada membro presente nestas
dindmicas por expandir seu conhecimento através de recomendacfes de novos artistas
feitas por usuarios que se unem por um interesse em comum: iamamiwhoami. A
identificacdo e o envolvimento com a banda muitas vezes proporcionaram trocas de
referéncias audiovisuais que habitavam cenarios semelhantes ao de iamamiwhoami,
sejam estéticos ou de género.

A ISLAND foi palco de outro grande acontecimento que promoveu o
encurtamento da distancia entre audiéncia e instancia produtora: no dia 19 de outubro de
2015, meses apos o lancamento do BLUE film e do CONCERT IN BLUE, Jonna Lee

110 O destaque deu-se pelo nimero de membros que participaram dos eventos, consideravelmente maior do
gue nos encontros casuais marcados pelos fds quando ndo existia nenhum langamento de iamamiwhoami
anunciado.


http://www.facebook.com/groups/BLUEislandusers/
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entrou no chat do site para interagir com os fas. O evento fora devidamente anunciado
com antecedéncia, diferentemente dos outros momentos em que membros da To Whom
It May Concern estiveram presentes no site, sem aviso prévio. Durante 1 hora a cantora
respondeu algumas perguntas feitas por fas. O numero de membros ativos oscilou entre
120 a 150 e, por isso, 0 chat manteve-se bastante movimentado*!'t, com um fluxo grande
e incessante de mensagens. Entre as perguntas que foram respondidas, destacamos
questionamentos relacionados ao projeto iamamiwhoami, como por exemplo “onde foi
filmado o videoclipe Tap Your Glass?”, “Havera alguma turné mundial?”, “Quando
teremos novos materiais de iamamiwhoami? Novo album, novo single?”, “Pode nos
contar uma boa memoria de momentos em que vocé estava gravando algum video?”. Ao
fim do evento, Jonna Lee agradeceu a participagédo de todos e afirmou que “our work gets
so much easier with all your support”!2, Durante o chat, apesar do grande fluxo de
informacdo, os fas buscaram se organizar para que as mensagens de Jonna Lee ndo se

perdessem em meio as outras que eram enviadas pelos membros.

Figura 92: Captura de tela do chat com Jonna Lee, na ISLAND

s N N
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bocose ay whole beisg

feelings towards collaborating with other artists?

: 1 feel positive

ismemiwhosmi: 8Pedro : yes, first thank you all for the birthday wishes. and
Pedro, Mika. we sppreciate all the hard work your put into inswwho

e orut wge
PEARL: §iamamivhonmt Do yoa ever feel stressed out abOUEtNewprajsctileta very
awbitioos after all.

L Y =

iamomiwhoami: @PEARL often

mupwreand2; §issamivhosm 1 Just.
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Fonte:
https://www.facebook.com/pg/iamamiwhoamibrasil/photos/?tab=albu
mé&album_id=1536386829986505

11 Um usuério prontificou-se a gravar todo o evento, disponibilizando-o posteriormente no Youtube através
do link: https://www.youtube.com/watch?v=ygFjviK3Ecs

112 Nosso trabalho torna-se muito mais facil com o suporte de todos vocés (Tradugdo nossa). Disponivel
em: http://iambountyfan.com/post/131504781208/highlights-from-todays-chat-with-jonna-lee-the


http://www.facebook.com/pg/iamamiwhoamibrasil/photos/?tab=albu
http://www.youtube.com/watch?v=ygFjviK3Ecs
http://iambountyfan.com/post/131504781208/highlights-from-todays-chat-with-jonna-lee-the
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A organizacéo entre os fas, todavia, nem sempre se deu de forma organizada no
universo de iamamiwhoami. Como pudemos perceber através do chat proporcionado
pelos membros do projeto no CONCERT IN BLUE, a medida em que se abre espaco para
usuarios diversos acessarem ambientes especificos (neste caso, o site da TWIMC, que
transmitiria um show em um dia especifico), a probabilidade de a interacionalidade
evocar situacdes diversas aumenta. Mesmo diante de circunstancias adversas que
precederam a transmisséo do concerto, a insercdo dos fas na narrativa do projeto foi capaz
de evocar sensacOes de pertencimento ao universo da banda e um senso de coletividade,
a proporcdo que alguns membros eram reconhecidos por serem individuos ativos nas
comunidades sobre iamamiwhoami.

Ao dissertarmos sobre 0o CONCERT IN BLUE, torna-se oportuno trazermos a tona
um elemento explorado no album BLUE que, no show, fora confirmado como sendo uma
representacdo imagética do fandom de iamamiwhoami: os shadow. Em quase todos os
capitulos do BLUE (exceto fountain e tap your glass), criaturas humanas vestindo
zentai''® interagem com Jonna Lee. Durante toda a narrativa ficcional do album, a
mensagem compreendida pela audiéncia apds exaustivas analises em grupos e
comunidades sobre a banda, era de que essas criaturas correspondiam aos fas da do
projeto, porém, assim como diversas outras hipoteses levantadas sobre a simbologia dos
videoclipes, essa era uma que aparentava permanecer no limbo de mistérios jamais
desvendados sobre a obra de iamamiwhoami.

Durante a apresentacdo do single shadowshow no CONCERT IN BLUE, imagens
destas criaturas (shadows) foram projetadas ao fundo do palco e, ainda no inicio da
performance, cada shadow descobriu a cabeca, revelando rostos conhecidos pelo fandom:
alguns fas previamente selecionados receberam da banda um zentai utilizado pelos
shadows nas gravacdes dos videoclipes do BLUE, confirmando a ligago que a audiéncia
havia tragado anteriormente, em que os shadows de fato representavam os fés na narrativa
ficcional do projeto.

A inser¢do do publico, nesse momento, ultrapassava a construgdo da narrativa
biografica da banda, passando a constituir também a narrativa ficcional contada por

iamamiwhoami. Os fas representavam parte da histdria contada nos videoclipes e além de

113 Zentai ¢ a aglutinagéo das palavras Zenshin Taitsu, que se traduz literalmente como “o corpo todo”. S3o
macacdes feitos usualmente de elastano que cobrem inteiramente o corpo de quem as veste.
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participarem das acdes performéticas do projeto, agora sabia-se que também pertenciam

a0 seu universo simbolico.

Figura 93: Captura de tela do videoclipe “ripple”. Shadows dancando.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=S0COINTizwo

Figura 94: Revelacdo de shadows durante 0 CONCERT IN BLUE

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

Ao encarar estes diferentes momentos de conectividade entre atores sociais
envolvidos emocionalmente por iamamiwhoami — interacdes essas feitas entre fés e fase
entre fas e idolo -, torna-se oportuno trazer a reflexdo que Diana Taylor levanta em sua
obra O arquivo e o repertorio: estamos testemunhando uma reformulacdo dos conceitos
de memodria e de presenca - que ja ndo se limita ao corpo fisico -, de lugar — que ndo se
resume ao espaco real -, de tempo e de incorporacdo com a constante evolucdo dos
recursos oferecidos pela internet. Presenciamos, dentre as praticas do fenémeno, a
organizacao e interagdo entre usuarios de paises distintos que buscam adaptar-se ao fuso
horéario dos demais, a dedicacdo em enriquecer cada vez mais as trocas informacionais

entre integrantes do fandom, a aproximacéo do idolo para com sua audiéncia e a insercao


http://www.youtube.com/watch?v=S0COlNTizwo
http://www.youtube.com/watch?v=YzqJCco1WE8
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dos fas no processo narrativo biogréafico e ficcional de iamamiwhoami. O mundo digital
abre espaco para projetos como iamamiwhoami, que tem como grande motivador
criacional o campo da experimentacdo audiovisual e as interacGes sociais em torno de sua

obra.

3.3 RECONFIGURACAO: ADAPTACAO ESTETICA E MERCADOLOGICA DE
UM FENOMENO FLUIDO

No contexto da cibercultura, a lei da reconfiguracao trata de um realinhamento de
espacos, praticas e midias que criam um novo cendrio sociocultural devido a crescente
popularizacdo e evolucdo das tecnologias digitais. Isso ndo acarreta, contudo, na
substituicdo dos meios e formatos que antecederam este novo cendario: 0 meio analdgico
e massivo continua a existir, mas dividindo espaco com novos processos que surgem da
transformacéo de préaticas anteriores, resultando em uma convivéncia possivel de diversos
formatos.

Ao refletirmos sobre o cenario musical e analisando a trajetéria de
iamamiwhoami, percebemos que a industria fonografica, além de produzir artistas como
anteriormente ja era feito (através do agenciamento das instancias do artista, produtora,
gravadora e espacos de escoamento), passou a modificar-se a ponto de surgirem novas
praticas de producdo, distribuicdo e consumo da mdsica.

O funcionamento de iamamiwhoami, em diversos aspectos, apresenta pontos que
ilustram estas mudangas. Além de iniciarem sua narrativa de forma inusitada na internet,
é interessante pensar na estrutura convencionada pela banda a partir de seus primeiros
passos no ambiente virtual. Por produzirem produtos audiovisuais de forma autdnoma
sem estarem atrelados a grandes gravadoras, a temporalidade presente em toda a obra de
iamamiwhoami é um fator crucial de mudanga produtiva na inddstria fonografica,
proporcionada pela facilidade crescente de acesso aos meios que produzem e distribuem
produtos musicais.

Ao pensarmos na estrutura narrativa de iamamiwhoami, desde suas primeiras
publicacdes, o projeto mostrou trabalhar em um contexto de temporalidade propria, com
intervalos que variavam entre poucos dias a quase um més de hiato entre uma postagem
e outra. Quando um produto audiovisual se localiza as margens da industria fonografica
ele ndo acompanha obrigatoriamente a temporalidade e espacialidade da dindmica de

producdo e divulgagéo dos singles que citamos anteriormente, justamente por ndo existir
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0 escoamento deste produto no que Soares (2013) denomina de grandes conglomerados
de comunicacdo e entretenimento, que entendemos aqui como as mais diversas emissoras
de televiséo que veiculam estes audiovisuais.

Nestas condicdes, o0 artista goza de uma liberdade produtiva que resulta em uma
atemporalidade no que diz respeito a forma como seu audiovisual sera concebido e
disseminado, obedecendo a um cronograma proprio. Apesar de sua divulgacdo tornar-se
possivel em vias mais alternativas (como alguns canais de TV a cabo), a principal arena
em que esses produtos estdo inseridos é na internet através de dispositivos online de
compartilhamento como os ja citados anteriormente, Youtube e Vimeo.

E pertinente ponderar que esta temporalidade cria uma forma diferenciada de
imersdo no momento em que a obra é divulgada e se desdobra no YouTube. Por manter
intervalos entre suas publicacBes, o tempo de aguardo entre um capitulo e outro dos
albuns é, muitas vezes, utilizado para induzir e reforcar uma das principais préaticas do
fandom: analisar e discutir simbologias presentes em cada video. Estes intervalos também
nutrem a poténcia de despertar curiosidade e manter a atencdo dos espectadores, que
anseiam pelo préximo episodio da saga sempre que existem novos videos em produco.

Este formato de publicacdo em muito se diferencia do percurso comum tracado
pela maioria dos artistas no lancamento de seus albuns. Como alegamos anteriormente,
normalmente é entregue ao publico albuns completos, contendo um determinado nimero
de faixas em que algumas certamente receberdo maior atencdo da produtora e do proprio
artista em relagéo a outras que compdem o disco. Essa diferenciacdo de tratamento gera
para alguns singles uma visibilidade e aderéncia muito maior em sua audiéncia do que as
faixas consideradas b-sides, que muitas vezes sequer possuem videoclipes.

Esta disparidade ¢é reforcada ainda mais com as novas préaticas de consumo de
musica digital, em que o0s usuarios nao precisam comprar um album inteiro para ouvirem
determinadas cancdes. Pensar em uma trajetoria na qual todas as faixas constituintes de
um album possuem a mesma relevancia dentro daquele universo é algo que
iamamiwhoami busca trabalhar de forma constante, construindo albuns inteiramente
audiovisuais e disseminando, aos poucos, partes que formardo uma unidade do que
constitui sua jornada na internet. Para tal, além da facilidade de distribuicdo na web e a
autonomia de producéo do artista independente, torna-se necessario o envolvimento ativo
do fandom nos intervalos entre cada videoclipe, para que seja possivel acompanhar sua

construgdo de sentido atraves de uma narrativa continua.
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N&o é apenas em relacdo a temporalidade que presenciamos em iamamiwhoami
novas formas de produzir contetdo audiovisual no contexto da cibercultura. Atraves de
acdes como o IN CONCERT e o CONCERT IN BLUE, testemunhamos diferentes
maneiras de se pensar a performance ao vivo, reconfigurando conceitos de espaco e
presenca, que em muito se afastam de modelos de shows presenciais. A inser¢do do
fandom na narrativa do projeto configurou os shows de iamamiwhoami como eventos que
reforcaram o fator primordial da existéncia do projeto audiovisual na internet, que
depende diretamente do didlogo constante com sua audiéncia para permanecer vivo. A
tendéncia é que cada vez mais, através do desenvolvimento de espagos interacionais nas
plataformas virtuais, o espaco entre artista e audiéncia se encurte, gerando novas formas
de inserir os fas no processo criativo e na biografia dos mais diversos artistas.

No tocante a forma de produzir e distribuir audiovisual, Lee afirma que a criagao
da sua prépria label, To Whom It May Concern, fez-se necessaria para atingir seus
objetivos: “As the traditional music industry does not always support our audiovisual
format, | created my own output for it”*** (LEE, 2014). Podemos afirmar que, por se tratar
de um projeto independente, este se desenvolve e modifica-se de acordo com as préaticas
vigentes do ambiente em que se instaura.

Tendo em vista que o principal produto de iamamiwhoami (os videoclipes) é
oferecido de forma gratuita para qualquer usuario disposto a consumi-lo, a To Whom It
May Concern passou a modificar-se trabalhando na producdo de produtos que, a
principio, dialogaram com os elementos existentes no universo de iamamiwhoami.

Em junho de 2012, o site da label TWIMC foi atualizado para se tornar uma loja
completa com itens relacionados ao projeto: meias, camisetas e as versdes em CD, DVD
e vinil do segundo album da banda, o kin. Desde entéo, o selo “To whom it may concern.”
evoluiu a ponto de se tornar uma casa que abracaria outros talentos do meio musical e
fotografico. Em 2016 dois novos artistas foram langados pelo selo: Barbelle (projeto solo
de Claes Bjorklund, membro de iamamiwhoami) e Tungorna, do produtor, musico e
compositor sueco Johan Lundgren.

Escolhemos levantar estes aspectos para ilustrar a reconfiguracdo mercadolégica
do selo, que surgiu a partir de iamamiwhoami e expandiu-se para outros projetos, ndo se

limitando ao que lhe deu origem. Esta reconfiguracdo, todavia, ndo fica restrita a esfera

114 Como a indUstria tradicional de misica nem sempre suporta o nosso formato, eu criei 0 meu préprio
modo de fazer isso. (Tradugao nossa)
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produtiva do projeto, ecoando para a instancia do fandom, que se reorganiza®® para
buscar compreender 0s novos conceitos da label.

Até o inicio da producédo de seu terceiro aloum, BLUE, grande parte do fandom
ndo demonstrava insatisfacdo com o posicionamento mercadologico da banda. 1sso
porque muitos fas de iamamiwhoami estdo em constante contato com artistas que habitam
a cena musical independente e tém consciéncia de que a producéo, distribuicdo e atividade
destes artistas sdo diferentes daqueles que sdo agenciados por gravadoras, que gozam de
grandes investimentos monetarios, além de desfrutarem da evidéncia de sua imagem em
suportes voltados para o publico pos-massivo. Fomentaram-se discussfes sobre a
necessidade de criacdo de produtos, visto que iamamiwhoami ja havia langcado um album
inteiro sem sequer vende-lo em formato fisico, apenas disponibilizando-o na web. O
investimento na criacdo de produtos torna-se compreensivel quando se percebe as
técnicas de filmagem utilizadas nos videoclipes mais recentes do projeto, que contam com
captacOes aéreas e submersas, recursos filmicos vistos de forma escassa nos videoclipes
de seu primeiro album.

A insercdo do publico no processo criativo da banda gera um esmaecimento da
barreira entre produtor e audiéncia, resultando muitas vezes em uma recep¢do negativa
do fandom ao perceber qualquer mudanca no didlogo do artista, seja esteticamente
(visualidade e sonoridade) ou mercadologicamente. Esta recepcdo pode ser positiva a
depender de como o artista busca criar e vender seus produtos. No caso de
iamamiwhoami, existe uma abordagem presente no ambito estético do projeto: uma
exaltacdo constante da natureza, explorando as mais diversas ambiéncias naturais
(florestas, desertos, praias, montanhas) ligada a discursos ambientalistas.

Ao se voltar para o mercado, o selo To Whom It May Concern busca manter uma
linearidade em seu discurso que se reflete em seus produtos ofertados, além de convidar
através de seu perfil oficial no Tumblr:®, sua audiéncia a ter contato com obras que
problematizam esta tematica, como o documentario “Mission Blue™'’, que esteve
disponivel no Netflix. Durante as compras no shop da To Whom it May Concern, o cliente

€ convocado a, se desejar, fazer doagdes para a organizagdo “One Tree Planted” com o0

115 Vimos o exemplo do grupo “iamamiwhoami media share” que se tornou posteriormente “twimc media
share”, com o intuito de dialogar constantemente com a trajetéria da label.

116 Disponivel em: https://twimclabel.tumblr.com/post/112227968362/support-mission-
blue?is_related_post=1

117 Documentario que acompanha a campanha da oceandgrafa Sylvia Earle, que busca salvar os oceanos de
diversas ameacas, entre elas a pesca abusiva e o0s residuos téxicos. Disponivel em:
http://www.imdb.com/title/tt2004304/


http://www.imdb.com/title/tt2004304/
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intuito de reflorestar algumas regides do mundo (Kenya na Africa, Amazonia na América
do Sul, Indonésia na Asia e Colorado na América do Norte). Em seu shop, a TWIMC

batizou a categoria de doages como “ecology”.

Figura 95: Pagina de doagdo para a “One tree planted”

PLANT A TREE

N DONATIONS

€1.00 EUR

not unlimited. in the speed

o help rebuild and

..&Z)BLY/MM“{ i S 118
Fonte: https://shop.towhomitmayconcern.cc/products/plant-a-tree

Estas acdes sdo reforcadas através dos canais oficiais da banda, principalmente
em datas comemorativas como o “Earth day”'*® (22 de abril). Como forma de dar
continuidade a construcao do discurso ambientalista, a To Whom It May Concern criou
uma linha de roupas chamada “necessities” que trabalha com um conceito em que a
categorizacao de género é tratada de forma irrelevante e com a consciéncia das pegadas
que deixamos no meio ambiente ao produzirmos novos produtos. No site oficial do selo,
encontra-se atualmente!?® uma sessao voltada apenas para explicar o conceito da linha

“necessities”, no qual destacamos a seguinte descrig@o: “necessities is a unisex line of

118 Descricdo presente na pagina: Os recursos da terra ndo sdo ilimitados. Na velocidade em que todos nos
estamos consumindo, precisamos ajudar a reconstrui-los e dar de volta. Um euro = uma arvore. Compre
uma arvore adicionando esse item por um euro a sua compra e ajude a reflorestar o planeta doando
diretamente para uma organizacdo sem fins lucrativos. (Tradugdo nossa)

119 No “Earth Day”, a To whom it may concern publicou sobre a importancia de consumirmos menos
recursos naturais e fazermos a diferenca para 0 nosso planeta: a consciéncia da importancia do digital antes
do fisico para que menos florestas sejam derrubadas, o convite para fazer doagdo na “One tree planted”, a
importancia de comprar produtos de fazendeiros locais com o intuito de diminuir o gas prejudicial emanado
durante o transporte dos mais diversos itens, dicas de como se tornar vegetariano com o intuito de ajudar
animais, pessoas e a propria saude, indicagdo do documentario “Mission Blue” entre outras dicas de
sustentabilidade. Publicagdo disponivel em: http://twimclabel.tumblr.com/post/117069633382/today-is-
earth-day

120 Disponivel em: http://towhomitmayconcern.cc/journal. Acesso em 16/01/2017.


http://twimclabel.tumblr.com/post/117069633382/today-is-
http://towhomitmayconcern.cc/journal
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organic clothing essentials with the purpose to encourage a sustainable mindset, and
where the item is meant to fit the person and its identity and not an ideal. it is what it
is.”121 O foco é criar itens necessarios, funcionais, durdveis e essenciais que incentivam
uma mentalidade responsavel em relacdo ao meio-ambiente, em uma escala de producéo

baixa devido a demanda restrita e as problematicas de sustentabilidade.

Figura 96: Kit da linha necessities

Fonte: https://shop.towhomitmayconcern.cc/collections/wear

A forma como a To Whom It May Concern anunciou a nova linha de roupas é
pertinente por se assemelhar esteticamente a um videoclipe de iamamiwhoami. O video,
que teve como trilha sonora o single “OHWHYYEAH” de Barbelle, traz paisagens
escandinavas como montanhas e campos abertos para, de forma levemente sutil, mostrar
0s membros da label vestindo as roupas da linha necessities. Foram produzidos, ao todo,
cinco videos: um video de introducéo da linha de roupas, outros trés videos com foco em
membros da TWIMC (Claes, Jonna e John Strandh), e a versdo final e completa
(necessities full film). E possivel perceber que existe uma cautela em relacio a forma
como estes produtos sao oferecidos para o publico, afastando-se da linguagem de varejo
adotada diversas vezes no mercado. Ao mesmo tempo, todavia, esta aproximacao estética
entre dois produtos distintos causa, em certos momentos, um embaralhamento das

instancias da cadeia produtiva da TWIMC, ao entrar em contato com os fas.

121 Necessities € uma linha de roupas organicas unissex com o ideal de incentivar a mentalidade sustentavel
em que o item € feito para caber na pessoa e em sua identidade, e ndo em um ideal. E o que é. (Tradugdo
nossa). Disponivel em: http://towhomitmayconcern.cc/journal


http://towhomitmayconcern.cc/journal
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Figura 97: Captura de tela do video promocional da  Figura 98: Captura de tela do video promocional da
linha necessities linha necessities

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=1- Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=1-
mgY5JNpac mgY5JNpac

Como forma de tornar atrativa a venda dos produtos produzidos pela label, a To
Whom It May Concern organizou um evento chamado POP UP Store, que aconteceu no
dia 26 de marco de 2016, na sede da TWIMC em Estocolmo, Suécia. O evento contou
com a presenca dos membros da To Whom It May Concern, sessdo de autdgrafos com
Jonna Lee, itens exclusivos para venda e exibicdo de objetos relacionados ao projeto
iamamiwhoami, constituindo um minimuseu da banda.

Expostos pelo espaco onde ocorrera o evento encontravam-se figurinos utilizados
nos videoclipes e shows de iamamiwhoami, além de objetos que construiram a identidade
estética da banda, todos etiquetados com informagfes sobre cada item — desde uma
maquina de escrever utilizada no videoclipe chasing kites até a tomada na parede que
aparece no videoclipe drops -. Os itens comercializados pelo selo também foram
dispostos no espaco, junto a linha de roupas necessities (dentro do evento existia um
provador de roupas para que 0s Visitantes pudessem vestir 0s itens a venda). Sob uma
bancada presa a parede estavam dispostas todas as revistas e jornais que contaram com a
aparicdo de iamamiwhoami em entrevistas e ensaios fotograficos. Em cima de uma mesa,
os livretos do BLUE e do CONCERT IN BLUE estavam empilhados ao lado de cartdes

postais e de um jornal impresso pela label que contém informacgdes sobre seus projetos.

Figura 99: Compilacdo de registros da POP UP Store (releases, elementos de videoclipescom
etiquetas e estante com albuns fisicos de iamamiwhoami (parte 1)
W E7

Fonte: https://www.facebook.com/events/l518371201797326/perma|ink/1534870926814020/


http://www.youtube.com/watch?v=1-
http://www.youtube.com/watch?v=1-
http://www.facebook.com/events/1518371201797326/permalink/1534870926814020/
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Figura 100: Compilagdo de registros da POP UP Store (figurinos, sessdo de autégrafos com Jonna Lee e
elementos de viq.eocli pes com etiquetas (parte 2)

Fonte: https://WWW.facebook.com/events/1518371201797326/permalink/15370926814020/

O material exclusivo transmitido no evento foi o videoclipe do primeiro singlede
Barbelle, OHWHYYEAH. Apds o acontecimento, a To Whom It May Concern publicou
em sua pagina agradecimentos aos que estiveram presente e criou uma enquete
perguntando qual deveria ser o préximo destino da POP UP STORE. Entre as opcdes
mais votadas estavam Rio de Janeiro (Brasil), Moscow (Russia), Londres (Reino Unido),
Nova York (Estados Unidos) e Los Angeles (Estados Unidos). No dia 31/03 a enquete foi
encerrada e recebeu 3802 votos, sendo a maior disputa entre Brasil e Russia, tendo como
vencedora da enguete a cidade do Rio de Janeiro. Essa disputa reflete de forma evidente
as duas maiores concentracfes da fanbase de iamamiwhoami, visto que em questdo de
nameros, Brasil e Russia receberam um nimero de votos significativamente maior do que
as outras opcOes. A despeito do resultado, a POP UP STORE seguinte voltou a acontecer
em Estocolmo e na segunda edicao ndo contou com a presenca de Jonna Lee nem de Claes
Bjorklund, o que inevitavelmente decepcionou alguns fds que se deslocaram para
encontrar, principalmente, os membros de iamamiwhoami.

Apesar de a label To Whom It May Concern. produzir outros projetos, é notavel
que sua popularidade se dé em consequéncia da aderéncia de iamamiwhoami através de
seu fandom. A principal frustracdo por parte do fandom presente na segunda edicdo da
POP UP STORE surgiu a partir da publicacdo da TWIMC no Instagram um dia antes do
evento: a conta oficial da label postou um video em que Claes Bjorklund se encontrava

na sede do selo, o0 que levou muitos fés a crerem que o encontrariam no dia seguinte.


http://www.facebook.com/events/1518371201797326/permalink/1534870926814020/
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Figura 101: Resultado da enquete sobre a proxima sede da POP UP STORE

oslo I

amsterdam 54

london .;4._ 6%

vancouver j2 1%
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Fonte: https://www.poll-maker.com/results629341x3d5C4D34-26#tab-2

Refletindo sobre o evento POP UP Store, podemos compara-lo com as praticas
mercadoldgicas adotadas por iamamiwhoami até entdo, na qual nenhuma delas envolvia
um espaco fisico. Todos os itens haviam sido até entdo comercializados de forma remota,
atraves de recursos oferecidos pela internet. A POP UP Store, entdo, poderia vir a ser
encarada como uma reconfiguracdo da dindmica comercial da banda, que desde o
lancamento de novos produtos durante o BLUE, passou a se modificar cada vez mais.
Estas mudancas, no entanto, passaram a incomodar uma fatia do fandom que anseia novas
producdes audiovisuais de iamamiwhoami.

Apesar de quase sempre existirem comentarios dos fas exigindo novos clipes e a
continuacdo da saga, este tipo de comportamento tornou-se mais comum na medida em
que o hiato para novas producdes estendia-se ao mesmo tempo em que a To Whom it May
Concern comecou a trabalhar com outros projetos musicais. Por ndo compreenderem, na
época, a relacdo entre Barbelle e iamamiwhoami, por exemplo (seria uma nova saga da
banda? Estariam os projetos interligados?), foram percebidos alguns comentarios
depreciativos proveniente de fas, tanto em relagdo ao novo projeto musical quanto a
quantidade de produtos ofertados pelo selo. Na figura 99 vemos um exemplo de postagem

que gerou questionamento de alguns fés:

Figura 102: Publicacéo no instagram em que a To Whom It May Concern faz
propaganda de suas imagens de alta qualidade para venda
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Fonte: https://Ww.ihstaéfaﬁi:om/p/BEFrq_Otzlg/


http://www.poll-maker.com/results629341x3d5C4D34-26#tab-2
http://www.instagram.com/p/BEFrq_0tz1g/
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Por ter se tornado comum este tipo de publicacdo pelos canais oficiais do selo,
alguns usuarios demonstraram insatisfacdo com o rumo que o projeto estava tomando e

iniciou-se uma troca de mensagens entre a To Whom It May Concern e alguns membros.

Figura 103: Comentario do usudrio de nome “‘stagnatekepp” na publicag¢@o do Instagram e
resposta cedida pela label.
twimclabel t tekepp would you
stagnatekepp twimclabel: trying reason like this with other lab«
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Fonte: http://www.instagram.com/p/BEFrq_0tz1g/?taken-by=twimclabel

Ao analisarmos o0s comentérios publicados, percebemos que para alguns
seguidores, existe uma confusdo sobre a diferenca entre iamamiwhoami e a To Whom It
May Concern. Por ter sido criado a partir do processo de construcdo da narrativa de
iamamiwhoami, o selo TWIMC!® passou a ser associado diretamente ao projeto. A
confusdo, entretanto, ndo incomoda o fandom como um todo. Na mesma publica¢do nos
deparamos com comentarios solidarios de fas que buscam compreender o posicionamento
do selo na cena musical e a mensagem do usuério thatweirdphotographer chamou-nos
atencdo ao dizer:

“(...) um selo vendendo a possibilidade de plantar arvores para espalhar a sua visdo
ambiental para o seu publico, ou roupas feitas com algo além de lucro em mente, sdo
novas formas de contar historias. Novas formas de expressdo. Ela exige uma maneira de
ouvir diferente do que a musica pede. Porque vocés sdo pioneiros em varias camadas:

vai demorar algum tempo até que as pessoas separem tudo isso e ver tudo como de fato

12 primeiro comentario: “twimclabel: tentando desesperadamente vender todos os tipos de produtos desde
2015. Sério, eu amo vocés, mas entre tentar vender fotos e roupas o tempo todo... talvez pense que vocé
perdeu o seu caminho. Alguns de nos apenas querem liberagdes e musica” (Tradugdo nossa)
Segundo comentario: “Vocé pensaria dessa forma em relagdo a outros selos produzindo merchandising?
TWIMC produz e distribui o que criamos, em qualquer campo artistico que nos apetece. Muitos confundem
a To whom it may concern com 0s nossos artistas. Sobre musica e liberagdo: um artista é um criador
independente. Nao um prestador de servigos.” (Tradugéo nossa)

123 Abreviacdo de To Whom It May Concern.


http://www.instagram.com/p/BEFrq_0tz1g/?taken-by=twimclabel
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é. Neste momento, tudo o que envolve TWIMC ainda s&o UM (iamamiwhoami) na mente
de muitos fas, o que causa confusdo, por vezes. ”**

Através da interacdo na publicacdo, fica nitido que a confusdo existe devido ao
nicho a que iamamiwhoami pertence. Por se tratar de um projeto audiovisual com
caracteristicas muito peculiares, entregando todo o seu conteddo em video e criando
simbologias que geram préticas diversas no fandom, parte do publico que se solidificou
no momento em que a banda nasceu conheceu uma outra forma de dialogo. Uma vez que
o0 selo TWIMC atuou de forma mais reclusa, misteriosa e sem ramificagdes para outras
areas artisticas, parte de seu publico acaba por ndo compreender, em momentos de hiato,
0 que faz e 0 que ndo faz parte do universo de iamamiwhoami. A confusao gera frustracao
em alguns usuarios que buscam a continuidade do projeto, que no momento encontra-se
pausado e sem resolucédo de narrativa.

A movimentagdo que ocorreu na publicacdo analisada no Instagram evocou um
comportamento incomum*?® da banda, com o intuito de esclarecer alguns
guestionamentos que circulavam em grupos de discussdo e comentarios feitos por fés em
postagens oficiais da TWIMC. Foi divulgado um FAQ?*?*na principal comunidade de fas,
iambountyfan, contendo as respostas para as principais davidas externadas por seus
seguidores, como: “onde esta a linha entre o selo TWIMC, iamamiwhoami e Barbelle?”,
“Por que iamamiwhoami parou de fazer musica e comegou a produzir roupas e casas de
passarinho?”, “Por que o frete é tdo caro?”, “Quando iamamiwhoami e Barbelle
finalmente entrardo em turné?”. Os fas, portanto, ndo ficaram sem esclarecimentos para

essas dividas.

Figura 104: FAQ divulgado pelo iambountyfan
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Where is the line between TWIMC label, iamamiwhoami,
and Barbelle?

Fonte: http://iambountyfan.com/dialogue

124 Disponivel em: http://www.instagram.com/p/BEFrq_0tz1g/?taken-by=twimclabel
125 Consideramos incomum porque o didlogo construido pelo selo fora restrito e vago até o momento.
126 Frequently Asked Questions, ou “Questdes frequentemente perguntadas”.


http://iambountyfan.com/dialogue
http://www.instagram.com/p/BEFrq_0tz1g/?taken-by=twimclabel
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No FAQ, é explicado que a To Whom It May Concern, iamamiwhoami e Barbelle
séo entidades separadas:

“TWIMC is a very small independent label that holds several CREATORS from different

fields. Having its own projects like “ecology” and “necessities” and introducing
additional acts such as Barbelle are essential tools for the growth of their label. More
info about their ideologies can be found here.
iamamiwhoami is the brainchild and one of the better known acts of the label. Right now,
you can see that the label grows independently and is no longer limited to the scope of
only one project. If the label doesn 't grow, the only remaining option will be a commercial
spread on a bigger label, which may not always be a haven for creative freedom — an
important ideal TWIMC wishes to protect. %’

Neste momento, é congruente citar a producdo mais recente de Barbelle, seu
segundo single “Never Too Much”, lan¢ado no dia 03 de fevereiro de 2017. Mesmo ap0s
buscar delimitar de forma consistente cada entidade que compde a teia de processos
comunicacionais da TWIMC, o novo videoclipe de Barbelle levantou novamente
questionamentos no fandom a respeito da ligacdo entre seus projetos. O motivo disso
apresenta-se principalmente na estética utilizada no mais recente audiovisual do selo. Ao
mesmo tempo em que a ambiéncia do video se afasta drasticamente do que é apresentado
em iamamiwhoami, a apresentacdo do intérprete em muito se assemelha com a de Jonna
Lee, que possui uma corporalidade e performance familiar para o fandom.

Em “Never Too Much”, pela primeira vez, Claes Bjorklund dedica seu corpo a
construcdo imagética da musica, sendo o unico individuo a aparecer durante todo o video.
Dirigido por Jonna Lee e John Strandh (que juntos formam o coletivo WAVE), é possivel
perceber que existe uma ‘“assinatura” estética na producdo do videoclipe “Never Too
Much” que, em muitos momentos, remete-nos a estética do BLUE, também dirigido
inteiramente pelo WAVE. A figura 105 demonstra o ponto em que, esteticamente, onovo
videoclipe de Barbelle se assemelha aos de iamamiwhoami através da apresentacdo do

corpo de Claes Bjorklund (cabelos e sobrancelhas cinzas, maquiagem palida). Ja a figura

127 TWIMC é um pequeno selo independente que abraca severos CRIADORES de diferentes areas.
Possuindo seus projetos como “ecology" e "necessities” e introduzindo atos adicionais como Barbelle séo
ferramentas essenciais para o crescimento desse selo. Mais informacdes sobre suas ideologias podem ser
encontradas aqui (http://towhomitmayconcern.cc/journal).

iamamiwhoami é o embrido e um dos atos mais conhecidos do selo. Nesse momento, vocé pode perceber
que o selo cresce independentemente e ndo esta mais limitado apenas ao escopo de um sé projeto. Se o selo
ndo cresce, a Unica op¢do remanescente seria uma abordagem comercial em um selo grande, o que ndo
garantiria uma liberdade criativa - um ideal importante que a TWIMC deseja proteger. (Tradugao nossa)


http://towhomitmayconcern.cc/creators
http://towhomitmayconcern.cc/creators/barbelle
http://towhomitmayconcern.cc/journal
http://towhomitmayconcern.cc/creators/iamamiwhoami
http://towhomitmayconcern.cc/journal)
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106 ilustra claramente o afastamento estético de ambos 0s projetos: enquanto
lamamiwhoami ancora-se em um aspecto natural e relaciona-se constantemente com o
meio ambiente, Barbelle finca sua estética em uma ambiéncia completamente digital, sem

resquicios de um mundo organico ao seu redor.

Figura 105: Rosto palido e cabelo cinza, aproximando-se da estética
de Jonna Lee

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=kjpUIZRf2cU

Figura 106: Compilagdo de capturas da ambiéncia digital trabalhada em Barbelle

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=kjpUIZRf2cU


http://www.youtube.com/watch?v=kjpUlZRf2cU
http://www.youtube.com/watch?v=kjpUlZRf2cU
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Em razéo da semelhanca estética entre a corporalidade de Jonna e Claes junto ao
anseio de fas por novos conteudos de iamamiwhoami, a tentativa de aproximar ambos o0s
projetos em busca de um sentindo que 0s conecte € visivel diante das publicacdes que
surgem conforme os fas sdo apresentados a novidades néo atreladas a iamamiwhoami.

Ao responder sobre o questionamento acerca dos novos produtos do selo (roupas
e casa de passarinho), a To whom it may concern afirma que:

“To whom it may concern. projects like “necessities” and “ecology” have no direct
relation to iamamiwhoami nor Barbelle. The CREATORS simply wanted to support their
label’s first Nordic unisex line of organic fairwear clothing by featuring the music of
Barbelle in their films. Although the SHOP contains merchandise that fit the criteria of
most regular labels, such as physical audiovisual discs and prints, the label also tenders
items far from the typical. More importantly, TWIMC offers these merchandise with the
mindset of encouraging its patrons to embrace the environment and buy responsibly. 1?8
Outras davidas foram esclarecidas no FAQ, mas decidimos trazer a tona estas duas
respostas para compreendermos o espacgo que a TWIMC se insere: diante de um publico
que surgiu na internet a partir de um projeto voltado para o0 meio digital, os espacos de
interacdo proporcionados pelas plataformas em que o selo se faz presente tornam-se o
veiculo direto que liga a entidade & sua audiéncia. E através destes veiculos que 0s
membros da TWIMC recebem feedback direto de seus clientes e quanto mais proximas
as instancias passam a conviver, mais sensivel passa a ser a relacao criada entre ambas as
instancias.

Ao analisarmos o fendmeno iamamiwhoami, percebemos que a inser¢do do
publico na producdo audiovisual da banda, a fim de gerar maior identificacdo e
pertencimento dos membros de sua comunidade em seu processo de criagdo e construgdo
de sentido, resulta em uma demanda que, em muitas partes, exige uma abordagem linear
e imutavel, seja ela estética ou mercadoldgica. O amadurecimento da visdo de novos
modelos de producao audiovisual que fogem da formula de producéo da industria dos hits

mostra-se necessario para que publicos como o de iamamiwhoami compreendam o

128 Os projetos da To Whom It May Concern como "necessities” e "ecology” ndo tem ligacdo direta com
iamamiwhoami ou Barbelle. Os CRIADORES simplesmente desejaram dar suporte a primeira nérdica de
roupas organicas e unissex inserindo a masica de Barbelle em seu video.

Apesar de 0 SHOP conter produtos que se assemelham aos de diversos selos comuns, como discos
audiovisuais fisicos e impressdes, o selo também se propde a produzir itens que se afastam dos tipicos.
Mais importante, a TWIMC oferece esses produtos com o ideal de encorajar seus clientes a abragar o0 meio
ambiente e a comprar de forma responsavel. (Tradugdo nossa)
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funcionamento e as limitagcdes impostas para artistas inseridos em cenas musicais
independentes.

A cibercultura, assim, transforma as praticas como se produz e também como se
consome produtos relacionados ao mundo da musica. Por criar um ambiente propicio para
0 surgimento de fendmenos como iamamiwhoami, o ciberespago reconfigura 0 nosso
modo de relacionarmos com produgdes independentes, que trilham caminhos que os
afastam dos modelos convencionais de monetizacdo. Ao encarar, contudo, a aproximacao
de um artista independente a esses modelos convencionais, a lei da reconfiguracdo da
cibercultura reitera que 0s novos meios, sejam eles de producdo ou consumo, ndo surgem
para substituir os antigos, mas sim para reformula-los para que se ajustem ao discurso dos

mais variados artistas que surgem quase que diariamente neste novo contexto.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Na contemporaneidade, percebe-se que a internet proporciona um ambiente
descentralizado, regido principalmente pela interacdo e colaboragdo promovida por atores
sociais. Este espaco, que se desenvolve de acordo com as configuragdes da cibercultura,
surge como um territério que carrega em si inUmeras possibilidades de expressao
proveniente de diversas areas, inclusive artisticas.

Diante da necessidade de um recorte, observamos a internet a partir da l6gica da
indastria musical, que encontra no mundo virtual novas formas de producdo e
disseminacéo de conteudo, impulsionando a visibilidade de artistas ja consagrados em
midias tradicionais, como também gerando um espaco prospero para artistas estreantes
que buscam seu lugar ao sol na cena musical mundial.

iamamiwhoami surge como um fenémeno tipico da cibercultura, ancorando-se em
recursos oferecidos pelo meio em que foi concebido. Devido a esse novo processo
comunicacional emergente, proveniente de uma nova configuracdo da rede mundial de
computadores, o projeto audiovisual sueco foi capaz de encontrar um cendrio capaz de
oferecer as plataformas necessarias para sua consolidagéo.

E verdade, contudo, que dificilmente iamamiwhoami existiria sob condigdes que
antecederam estas transformac@es impulsionadas pelo desenvolvimento tecnolégico. Por
tratar-se de uma obra constituida inteiramente de videoclipes, compreendemos que
encontrar um espaco de veiculacdo que abrangesse todo o seu contetddo fora da internet
seria uma tarefa desafiadora até mesmo para artistas ja consolidados na industria
fonografica. Para tal, o projeto precisaria atrelar-se a gravadoras que facilitariam seu
escoamento em midias tradicionais (neste caso, a televisdo). O agenciamento com
grandes gravadoras resultaria no acordo de limites criacionais e prazos de producdo que
ndo sdo atrativos para a cantora Jonna Lee: “iamamiwhoami is beautifully sprung from
wanting to create freely without limitations and it will always remain that way”*?° (LEE,
2014). Em tratando-se de iamamiwhoami, todavia, este é apenas um dos pontos que
dificultaria sua concepcdo, pois, ao analisarmos toda sua trajetoria na internet,
percebemos que a interacdo da audiéncia constitui grande parte da poténcia existente no

universo do projeto.

129 jamamiwhoami surgiu lindamente da vontade de criar livremente e sem limitagGes e ele sempre
permanecera dessa forma. (Tradugao nossa)
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Foi através do gradativo envolvimento dos fds que iamamiwhoami moldou sua
presenca na internet. A construgdo narrativa e midiatica da banda caminhou lado a lado
com a resposta da audiéncia perante suas agoes.

Constatamos, a partir dos primeiros passos de iamamiwhoami, a importancia que
cada prética estabelecida pelo fandom possui para o desenvolvimento do artista
independente. O compartilhamento foi essencial para que iamamiwhoami pudesse atrair
e conceber sua propria audiéncia na internet. Seus videoclipes, comumente categorizados
pelos proprios fas como enigmaticos, tornaram-se pivos de extensas discussdes a respeito
de suas simbologias e significados, gerando movimentos interacionais capazes de
fortalecer lagos entre individuos que partilham do mesmo interesse.

E perceptivel, ao encararmos sua trajetoria, que todos os acontecimentos que
constituem a biografia do projeto contaram com a participacdo dos fas, em maior ou
menor grau de imersdo. Esse fator em muito se assemelha com praticas adotadas por
projetos transmidias, que ancoram sua poténcia no engajamento e compartilhnamento de
contetido em rede, resultando em fatores que constituem um quadro positivo para todo e
qualquer artista. Todavia, ao observarmos a construcdo de presenca e de narrativa
ficcional de iamamiwhoami, percebemos que o projeto ndo se categoriza como transmidia
de acordo com o que Henry Jenkins (2008) denomina, principalmente, por transmidiag&o.
Ao menos, ndo da forma usual em que as narrativas presentes em diversas midias sdo
apresentadas de forma independente e, juntas, enriquecem um universo em questao.

No caso de iamamiwhoami, percebemos que a transmidiacdo se da na construcéo
de sua narrativa biografica, que, assim como a ficcional (representada nos videoclipes),
constitui parte crucial do fenémeno, visto que sua ficcionalizagdo é compreendida, por
muitos fas, como metalinguistica. Neste caso, percebemos que certas acdes do projeto
transpassam o ambiente dos videoclipes e escoam para outros espacos habitados pela
banda, como na concepcao de produtos relacionados aos videos, ou até mesmo no jogo
de charadas do inicio de sua agdo na internet, ao envolver o jornalista da MTV James
Montgomery (e em seguida se fazer presente fisicamente em seu escritorio de trabalho)
ou até mesmo a performance elaborada na entrega da premiacédo do Grammy Sueco, que
envolvia mistério e a auséncia total de membros da To Whom It May Concern. Também
pode se considerar como parte constituinte dessa categoria transmidiatica a
movimentacao feita pelo fandom ao eleger um representante que habitaria fisicamente o
show voltado para web produzido por iamamiwhoami, 0 IN CONCERT. Estes

acontecimentos enriquecem a narrativa biografica da banda, que passa a ser
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compreendida como parte integrante do fendmeno como um todo. Neste momento,
refletimos sobre a falta de inclusdo de atos performéaticos como elemento do conceito de
transmidiacdo cunhado por Henry Jenkins (2008), pois reconhecemos estes espagos
habitados por iamamiwhoami como espacos urbanos, capazes de serem controlados pela
producdo ao mesmo tempo em que se amplia o0 universo narrativo do projeto.

Analisando a ldégica de producdo e disseminacdo dos videoclipes de
iamamiwhoami, que resultam em albuns com estruturas narrativas incomuns se
compararmos com grande parte dos albuns que sao lan¢ados anualmente, percebemos que
a cibercultura abriu espaco para que até mesmo artistas ndo detentores de nomes
mundialmente conhecidos pudessem usufruir e oferecer novas formas de conceber
produtos audiovisuais, que esmaecem barreiras entre formatos ja consolidados no
mercado da musica. O “kin”, segundo album da banda, mostrou-se como um exemplo
oportuno para tratar deste tema, visto que além de possuir uma narrativa claramente
seriada, escoou para outras midias assumindo o formato de filme. Percebemos que, ha
alguns anos, existe uma tendéncia crescente em valorizar o audiovisual dentro da industria
fonogréafica, porém abordamos as caracteristicas do fendmeno iamamiwhoami por este
inserir-se as margens desta industria, elaborando uma presenca midiatica que em outro
momento, sem a existéncia do ambiente virtual, dificilmente existiria. Portanto, embora
muitas bandas estejam buscando trilhar um caminho que enfatize a importancia do
audiovisual, compreendemos que iamamiwhoami, devido ao seu posicionamento diante
da inddstria musical, trilhou este caminho de forma peculiar.

Para além do album fonografico, a estrutura de show ao vivo também é um ponto
problematizado por iamamiwhoami, que termina por fazer-nos repensar as possibilidades
de reformulacédo dos conceitos de performance, palco, plateia e presenga que nao mais se
restringem a um espaco fisico. As tecnologias de captacdo e reproducdo, aliadas a
constante evolucdo das conexdes entre computadores, sdo capazes de criar eventos que
nutrem em si um grande potencial de imersdo, mesmo que de forma remota. Presenciamos
a transmissdo de acontecimentos cruciais de escala mundial nos ambitos politico,
religioso e artistico, ao mesmo tempo em gque vemos fendmenos restritos sendo capazes
de utilizar os mesmos recursos para feitos modestos, mas que ao analisar-se a cena em
gue se inserem, acabam sobressaindo-se dentre tantos outros.

Durante a pesquisa, nos deparamos com o surgimento de préaticas e plataformas
que dialogam com os pontos abordados durante a investigacdo em relacdo ao nosso objeto

de estudo, principalmente ao pensarmos sobre performance ao vivo. Um bom exemplo
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de transformac&o da experiéncia audiovisual relacionada & esfera musical € a criacdo do
site ClapMe, que carrega consigo o slogan de “O maior palco do mundo”. Ao refletirmos
sobre as possiveis variacdes de apresentacdes ao vivo mediadas pelo computador através
das performances de iamamiwhoami, percebemos que este novo conceito de show esta
abrangendo-se e ganhando notoriedade na industria fonografica.

Na plataforma ClapMe*

, por exemplo, artistas sdo capazes de agendar exibicoes
de conteddos, além de contar com a presenca de chat e outros recursos interativos.
Contando com uma sessdo Premium (acessivel mediante pagamento), a ferramenta
proporciona aos usuarios experiéncias que vao além das transmissdes ao vivo, como por
exemplo: pré-langamentos de videoclipes, documentéarios, workshops, webseries etc. O
usuario pode utilizar opgdes como “lembrete” para marcar exibi¢des que deseja assistir
em sua agenda e também receber indicacdes de contelidos que se enquadram em seu
perfil. A plataforma conta com recursos interativos como aplausos virtuais, gorjetas e
bate-papo entre os fds, criando um ambiente propicio para a pratica de troca de
informacdes, opinides e experiéncia entre usuarios do servico.

Outra plataforma semelhante chama-se Stagelt!®!, na qual artistas podem
performar ao vivo de qualquer espaco (um estudio, sua propria casa), interagir com os fas
(que podem conversar com o artista, pedir masicas e conversar com outros fas durante a
transmissdo), e decidirem quanto custara o ticket para seu show. Neste servi¢o, também
existe a op¢do de gorjeta e todas as transacfes sdo feitas pela moeda do préprio site,
chamada “Notes” (1 Note = 10 dolares). O diferencial da plataforma é que todos os shows
sd0 uma experiéncia Unica, pois ndo é possivel gravar ou arquivar as apresentacdes.
Percebemos através destes servicos que a ideia de show esta cada vez mais se afastando
da restricdo de um acontecimento presencial, podendo agora reunir atores sociais de
diversos lugares do mundo capazes de vivenciar a mesma experiéncia em conjunto, de
forma remota. O caréater diferencial encontra-se, principalmente, no ambito interacional
em que € possivel criar trocas entre artista e audiéncia que seriam mais complicadas de
acontecer em shows comuns.

Em verdade, a constante evolucédo da cibercultura permite que, cada vez mais, 0S
artistas busquem diferentes formas de moldarem seus projetos pessoais, muitas vezes

gozando de controle e autonomia sobre aquilo que produzem e por isso atualmente

130 Disponivel em: https://clapme.com/
181 Disponivel em: https://www.stageit.com/


http://www.stageit.com/
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podemos nos deparar com projetos como iamamiwhoami, que usufrui de temporalidade
atipica, disseminacdo propria e narrativa singular.

Apesar do terreno fértil favorecido pelos ditames da cibercultura, percebemos
fissuras existentes na trajetdria de iamamiwhoami que podem vir a desafiar a continuidade
do projeto. A mudanca de posicionamento mercadolégico pelo crescimento de oferta de
produtos produzidos pela label To Whom It May Concern gerou, na concepcao dealguns
fas, uma quebra de conexao ideoldgica em relacdo a forma como o projeto se lancou. Por
criar uma narrativa acessivel através do YouTube, sem a oferta de produtos no inicio do
fendmeno, criou-se ao redor de iamamiwhoami uma aura instaurada pela propria
audiéncia de que aquele projeto se afastava das praticas mercadoldgicas adotadas por
artistas inseridos no meio mainstream. De fato, as particularidades da banda sdo inimeras
como citamos até entdo, porém é compreensivel que a ideia de se manterem ativos,
produzindo sempre videoclipes e shows voltados para web (sem retorno financeiro), é
pretenciosa.

Estas mudancas mostraram-se mais presentes a partir da construcdo de seu
terceiro album, BLUE, ao mesmo tempo em que a To Whom It May Concern expandiu
sua area de atuacdo, englobando artistas de outras areas criativas em seu territério. A
comunicacdo entre iamamiwhoami e seu publico sempre foi feita de forma estreita,
discreta e condensada, abrindo espagos para interpretacfes diversas provenientes de sua
audiéncia. Pensamos que talvez seja devido a este formato de contato enxuto que sua
audiéncia muitas vezes ndo compreende o papel da label, que apesar de surgir a partir da
concepcao de iamamiwhoami, atualmente abarca outros processos que caminham para
além do projeto audiovisual.

Diante de todo o material disposto sobre iamamiwhoami na internet,
principalmente as entrevistas cedidas por seus membros, foi interessante perceber como
a importancia do ambiente digital estd presente durante a concepcao de todas as acoes
elaboradas pelo projeto. Utilizando elementos da natureza como metéafora para suas
criagdes, Jonna Lee relaciona a imensiddo dos oceanos com o contexto em que sua obra
se insere: “the digital world is just like this huge ocean and there’s so much to
discover”t%,

Apesar de possuir um futuro incerto, sem confirmacdes de uma suposta

continuidade, a elaboracéo de um projeto audiovisual como iamamiwhoami demonstra

1320 mundo digital ¢ como um imenso oceano e existe muita coisa nele a ser descoberta (Traducdo nossa).
Disponivel: http://www.dazeddigital.com/music/article/21898/1/iamamiwhoami-force-of-nature
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através de suas peculiaridades estruturais e processuais que estamos diante de um
fendbmeno que carrega em si, de forma ativa, todas as leis que regem a cibercultura,
ilustrando o reconhecimento da internet como seu habitat natural, capaz de transformare
desenvolver projetos que caracterizam-se como organismos vivos, moldando-se de

acordo com as mudangas desenfreadas propiciadas por este meio.
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