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RESUMO

A internet alterou a maneira como os individuos se relacionam com o passado, presente e
futuro. Por ser um marco na era informacional, analisar as expressdes artisticas advindas
desse lugar tornou-se uma das possibilidades para entender a sociedade no momento
atual. Com essa intencdo, abordaremos o Vaporwave, movimento artistico online que, através
de sons e imagens cotidianos evoca a nostalgia, sentimento que parece guiar o imaginario
cultural da contemporaneidade. Por sua vez, o mallsoft, vertente do Vaporwave, levanta
reflexGes sobre o capitalismo tardio, através da reproducdo de sons ambientes, como muzaks
e sons de passos e conversas entreouvidas, sonoridades tipicas de templos do consumo.
Conceitos fundamentais, como a modernidade liquida (Zygmunt Bauman) e o pastiche
(Fredric Jameson) serdo aprofundados, além da sociedade em rede para o sociélogo Manuel
Castells, o ndo-lugar para o antropdlogo Marc Augé e a heterotopia para o filésofo Michel
Foucault.

Palavras-chaves: arte contemporanea; arte digital; nostalgia; mallsoft; Vaporwave.



ABSTRACT

The internet changed the way that individuals relate to the past, present and future. Since it’s
an important event in the information age, analysing it’s artistics expressions seems like a fair
possibility in order to evoke questions of the current society. Thus, this paper deals with
Vaporwave, an online artistic moviment that troughout sounds and images of daily routine
emphasise nostalgia, a remarkable feeling of today’s society. For instance, mallsoft, a
subvertent of VVaporwave, reflects aspects of late capitalism by reproducing ambient sounds,
such as muzaks and sounds of steps and overheard conversations, typical sounds of temples of
consumption. The paper also discusses fundamental concepts such as liquid modernity
(Zygmunt Bauman) and pastiche (Fredric Jameson). In addition to network society to Manuel
Castells, non-place to Marc Augeé and other spaces to Michel Foucault.

Keywords: contemporary art; digital art; nostalgia; mallsoft; VVaporwave.
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1 INTRODUCAO

A arte pode revelar dilemas e questdes existentes em uma sociedade. Hoje, vive-se em
meio a uma grande revolucdo informacional, a partir de um mundo globalizado e digital.
Assim, observar as expressoes artisticas realizadas por meio da internet, a intrigante rede que
conecta parte da sociedade contemporanea, pode revelar pistas sobre os dilemas existentes.

O historiador da arte Wolf Lieser (2010) aponta o computador como uma ferramenta
que revolucionou a evolucdo da arte e da cultura de uma maneira apenas comparavel ao
surgimento da fotografia. Para ele, o desenvolvimento da arte digital teve inicio nos anos 60,
primeiro, por meio de cientistas, expandindo-se aos artistas que realizaram 0s primeiros
gréficos e desenhos com ajuda de aparelhos informaticos. A partir deste momento, o
computador é tido por muitos individuos como uma ferramenta criativamente versatil, uma
vez que tem a possibilidade de mudanca como fundamento. Lieser (2010), ent&o, afirma, que
esta é a arte do século XXI.

Neste sentido, é importante entender o que a arte atual nos revela sobre 0 momento em
gue vivemos. A revolucdo digital consolidou a elaboracdo de projetos artisticos através do
computador e trouxe para a arte um novo local, o ciberespago. Assim, o objeto de estudo deste
trabalho, o Vaporwave, € um momento na arte tipico deste curioso espaco.

O Vaporwave é uma expressao artistica digital que desenvolve inusitadas associacdes
entre sons e imagens do cotidiano, criando novos sentidos para esses elementos. O aspecto
sonoro, a partir de ecos e reverberacdes de musicas ambientes e samples de hits dos anos 80 e
90, cria uma aura etérea e é inseparavel das imagens que o acompanham. A iconografia €
construida por meio de imagens de simbolos do capitalismo, como comerciais antigos,
ferramentas tecnoldgicas ultrapassadas, esculturas greco-romanas, logotipos de marcas
multinacionais, textos em japonés e em outros idiomas exoticos ao mundo ocidental, que
cumprem mais uma funcao estética do que semantica, conforme pode-se observar no exemplo
abaixo. Por conseguinte, as imagens ndo servem apenas como um pano de fundo para as

mausicas, mas sao uma forma de elucidar questdes latentes dos dias atuais.



Figura 1 - Exemplo de arte do Vaporwave.
Fonte: Jornal Capacious®

E curioso que uma vertente artistica como essa tenha sido apropriada esteticamente
para 0 mainstream, tanto pela comunicac¢do visual da MTV?, quanto por comerciais do
Spotify? e, até mesmo, por uma colecdo da Farm*. Dessa forma, é um tema relevante no que se
diz respeito a cultura e a publicidade. Nao existem muitos trabalhos académicos sobre o
assunto no Brasil, por isso, 0 ineditismo da tematica justifica a escolha do objeto de estudo.

Portanto, esta pesquisa pretende analisar o Vaporwave, a fim de compreender o que
ele fala sobre a contemporaneidade. E uma celebragdo do chamado p6s-modernismo, uma
critica a0 momento em que vivemos ou 0s dois? O que nos mostra sobre o tempo e 0 espaco
no momento pds-moderno? Em paralelo, discorre-se sobre pontos essenciais para 0
entendimento da cultura deste momento e debate-se sobre a Pintura Metafisica, um
imprescindivel momento na histdria da arte para a criacdo de uma expressao artistica como
essa.

Neste contexto, a metodologia escolhida para guiar este trabalho é o estudo de caso.
Assim, chega-se ao Vaporwave, fendmeno artistico proveniente da esfera cibernética. Faz-se
0 uso também de artificios netnograficos, visto que por ser uma pesquisa sobre uma
comunidade online, é fundamental exercer um olhar critico e analitico sobre 0 comportamento
de seus participantes. Portanto, a partir de agora, é abordada em mais detalhes a metodologia

utilizada nesta monografia.

! Disponivel em < http://capaciousjournal.com/article/do-you-want-vaporwave/ >. Acesso em: 31 de maio de
20109.

2 Disponivel em: < https:/ffw.uol.com.br/lifestyle/cultura/a-influencia-do-vaporwave-na-mtv-no-tumblr-g-na-
moda/ >. Acesso em: 28 de maio de 2019.

3 Disponivel em: < https://www.reddit.com/r/Vaporwave/comments/bnp71n/spotify vaporwave ad 2017/ >.
Acesso em: 28 de maio de 20109.

4 Disponivel em: < https://adoro.farmrio.com.br/mundo-farm/glitch-tropical/>. Acesso em: 21 de maio de 2019.




No segundo capitulo, falamos sobre o contexto em que vivemos, necessario para o
entendimento sobre o que é a arte neste tempo. Destarte, por meio de um debate sobre as
possiveis diferencas entre modernidade e pds-modernidade, chegamos a analise das novas
formas culturais do chamado p6s-modernismo, a partir das no¢ées de modernidade liquida
abordada pelo sociélogo Zygmunt Bauman e do pastiche, nocéo relevante para o tedrico
Fredric Jameson.

O terceiro capitulo aborda as novas consideragdes sobre o tempo e 0 espaco no mundo
contemporaneo. Assim, a partir das mudancas relacionadas ao tempo no momento poés-
moderno, tecidas pelo soci6logo Manuel Castells, em conjunto aos anteriormente citados,
Bauman e Jameson, sdo relacionadas as mudancas sobre espaco, por meio de textos do
antropoélogo Marc Augé e do filésofo Michel Foucault.

No quarto capitulo, o Vaporwave é apresentado, elucidando a capacidade da arte
digital de criar deslocamentos do tempo e do espacgo, ao desenvolver inusitadas associa¢oes
entre elementos do cotidiano pertencentes a diferentes momentos e lugares. Anteriormente,
foi interessante discorrer sobre um importante momento na arte, a Pintura Metafisica, que
aborda questdes potencializadas pelo movimento estudado nesta pesquisa. Em seguida,
discutimos o mallsoft, subvertente do Vaporwave que mais se relaciona com as questdes do
tempo e espaco na contemporaneidade, visto que tem como tematica 0 consumismo
entranhado em nossa sociedade, a partir do uso de imagens e sons que remetem a shopping
centers e supermercados.

A metodologia escolhida para estudar o Vaporwave € da ordem do qualitativo-
exploratorio, a partir do metodo do estudo de caso netnogréfico. Assim, é necessario estipular
as significacdes atribuidas a esses termos neste trabalho.

Toledo e De Farias (2009) defendem a pesquisa qualitativa como uma forma de
analisar dados em profundidade. A abordagem qualitativa é frequentemente utilizada para
estudos voltados a compreensdo do comportamento humano em campos como a sociologia,
antropologia, psicologia e outros das ciéncias sociais. Selltiz, Wrightsman e Cook (1987)
percebem a relagdo entre o modelo de pesquisa qualitativo e o exploratdrio, mediante,
principalmente, técnicas observacionais que permitem uma analise em profundidade dos
eventos, mesmo que ndo permita as generalizagdes que pesquisas quantitativas proporcionam.
E nesse sentido que se torna interessante o uso de tal metodologia para entender um fendmeno
da cibercultura.

E possivel definir o estudo de caso como uma forma de investigacdo aplicavel a

diferentes areas do conhecimento. Os estudos de caso tém natureza investigativa, através de



10

fundamentacdo tedrica, problematizacdo e outras questdes complementares que ajudam a
construir a pesquisa. Indagagoes adicionais podem acontecer no curso de imerséo do estudo,
ocasionando novos recortes e consequentemente novas analises. O estudo de caso é um
processo fortemente relacionado a aspectos subjetivos, pois o olhar e a perspectiva do
pesquisador sdo extremamente importantes para o método. Dessa forma, torna-se uma
experiéncia imersiva que conecta diferentes possibilidades (ROCHA; MONTARDO, 2005).

O Vaporwave se configura no ciberespaco, por isso, é pertencente a um espaco
marcado pela desterritorializacdo e ndo pertencimento fisico do lugar, que pode ser lido pelo
conceito de ndo-lugar de Marc Augé, trabalhado no terceiro capitulo desta monografia. Por
isso, parece interessante, utilizar a netnografia enquanto método, como conceituam as
pesquisadoras Paula Rocha e Sandra Montardo (ROCHA; MONTARDO, 2005). O
imaginario virtual criado pelos usuarios desse ndo-lugar €, entdo, analisado a partir da técnica
de observacao nédo participante.

Rocha e Montardo (2005) definem o termo netnografia a partir do pesquisador
estadunidense Robert Kozinets. Kozinets defende a netnografia como “uma nova metodologia
de pesquisa qualitativa que adapta técnicas da pesquisa etnografica® para o estudo de culturas
e comunidades emergindo através das comunica¢cdes mediadas por computador”
(KOZINETS, 2002, p. 2).

A luz dessas consideraces, esta pesquisa se pauta na analise de dados qualitativos
através de um estudo de caso com viés netnografico para entender o objeto de estudo e
estabelecer correlacBes com a sociedade contemporanea. Portanto, a netnografia é utilizada
como maneira de analisar as interacdes e o compartilhamento de contetdo dos individuos que
disseminam o Vaporwave.

Além da pesquisa bibliogréafica, o texto a seguir conta com a analise do contetdo das
postagens publicadas num dos sites de redes sociais em que 0 movimento mais se faz vivo, o
Reddit, especificamente a comunidade “R/Vaporwave”, que conta com 132 mil membros. O
Reddit por ser um site de rede social que funciona como um férum online, viabiliza o
compartilhamento de posts que redirecionam a outros sites, como o Youtube, o Bandcamp® e
outros foruns do proprio Reddit. Assim, as postagens foram escolhidas a partir dos seguintes
critérios: maior niUmero de comentarios, curtidas e visualizagdes no periodo de 1 ano, de 31 de

maio de 2018 até 31 de maio de 2019. A amostragem ndo € probabilistica, mas é uma

5 De acordo com Baztan, citado por Rocha e Montardo (2005, p.8), € o estudo descritivo da cultura de uma
comunidade, ou de algum de seus aspectos fundamentais, sobre a perspectiva de compreensédo global da mesma.
® Rede popular de distribuicdo de musica alternativa e artistas independentes.
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populacdo culturalmente representativa. Portanto, € uma pesquisa subjetiva que analisa

pessoas, percepgdes, sentimentos e ideias, sendo essencialmente interpretativa.
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2 O CAMINHO PARA UMA SOCIEDADE FANTASMAGORICA

Percebemos a importancia de comecar as discusses acerca deste trabalho com um
termo polémico: pos-modernismo. A crise da modernidade € um momento propicio para
aflorar discuss@es entre diferentes perspectivas e posicionamentos tedricos. Pés-modernidade
€ um conceito amplo, que ndo designa uma escola de pensamento em especifico, estilo
artistico ou movimento organizado. A modernidade, enquanto projeto, foi superada, nao
suprindo mais os dilemas da sociedade contemporanea? Discutir essa nova fase,
principalmente em sua dimensdo cultural, é essencial para entendermos como chegamos a
novos formatos de arte, especialmente onlines.

Neste sentido, este capitulo tem como objetivo investigar mais profundamente a
polémica do pds-modernismo, ndo apenas a sua definicdo, mas os seus condicionantes,
principalmente na esfera cultural. Iniciaremos com um breve debate sobre a modernidade,
para em seguida estabelecer uma relagdo entre modernidade e pos-modernidade e,
posteriormente, analisar com maior profundidade os aspectos culturais dessa nova fase,
partindo de Zygmunt Bauman e Fredric Jameson. Dessa maneira, pretendemos entender
questBes imprescindiveis para a construcdo de fendmenos artisticos da sociedade

contemporanea.

2.1 A polémica da p6s-modernidade

Para iniciarmos as discussdes sobre a pos-modernidade, é importante tecer algumas
consideracOes sobre 0 modernismo em si. Embora alguns autores relacionem exclusivamente
0 surgimento do conceito de modernidade ao Renascimento ou ao Iluminismo, ele surge
historicamente antes desses movimentos. Considerar-se moderno foi uma dindmica tanto no
século 12 d.C., na época de Carlos o Grande, quanto na polémica intelectual da Querela dos
Antigos e dos Modernos’ da Franca no século 18 d.C. Tempos em que uma nova consciéncia
foi criada, sendo necesséria a reconsideracdo do modelo sociocultural em que se vivia
(FOSTER, 1983).

O século XVII, também chamado de “O Grande Século”, trouxe eximios pensadores
para a nossa historia. Galileu Galilei, Francis Bacon, René Descartes. Esses foram alguns dos

muitos nomes essenciais para o desenvolvimento do pensamento ocidental. Com a Revolucéo

7 Segundo Foster (1983), foi uma polémica intelectual na Academia francesa em que se debatia a superioridade
ou ndo dos autores da Antiguidade Classica perante o0 pensamento moderno.
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Cientifica deste mesmo século, novas descobertas passaram a colocar a razdo na disputa pelo
local até entdo ocupado pela fé. Assim, a racionalidade passou a ser percebida como uma
ferramenta possivel de ser utilizada para uma melhor compreensdo sobre o universo. O
iluminismo, tendo como alicerce o racionalismo, foi a forca motriz para os estadunidenses do
Norte em sua luta pela independéncia, aos franceses na luta contra o absolutismo e aos lideres
da América Espanhola em seus movimentos anticoloniais. A razdo torna-se indispensavel a
civilizacdo, até mesmo na pratica religiosa. A racionalidade, a Iégica e a consciéncia da
individualidade do sujeito eram as solucBes para as adversidades enfrentadas, chegando a
pontos de vista que seriam aplicados & sociedade como um todo (ARAUJO, 2007).

O inicio do momento moderno historicamente possuia a pretensdo de ir na contraméao
da tradicdo, em direcdo ao exame critico da razdo e da experimentacdo, mesmo que muitos
costumes tenham permanecido em diversas esferas da vida. Trés grandes eventos foram
imprescindiveis para o rumo da era moderna: a descoberta da América e a consequente nova
visdo de mundo, a Reforma na Igreja e o desenvolvimento do telescopio, apontando como o
ponto de partida de uma nova ciéncia (ARAUJO, 2007). Ela é sindénimo de sociedade
moderna ou civilizagdo industrial e esta relacionada a um conjunto de ideias perante 0 mundo,
segundo Aradjo:

como a idéia de que o mundo é passivel de transformacao pela intervencdo humang;
um complexo de instituicdes econdmicas, em especial a produgdo industrial e a
economia de mercado; toda uma gama de instituicbes politicas, como o Estado
nacional e a democracia de massa; a primazia e a centralidade do individuo e ndo, do
grupo como sujeito de direitos e de decisdes; o primado da subjetividade; o
pluralismo e a ideologia; a concepcao linear de histéria; a realimentagdo matua entre
ciéncia e tecnologia, com a hegemonia de sua racionalidade propria; o predominio
cada vez maior do simbolismo formal de cunho numérico-matemaético (informaética);
a pesquisa e industrializacdo em niveis diversos de qualidade técnica

(transformadora, inovadora, criadora); a burocratizacdo e a organizacdo politica da
sociedade (2007, p. 26).

Com o decorrer da histdria, o projeto moderno passou a sofrer arduas criticas, muitas
delas, inclusive, falam sobre estarmos agora em uma nova fase: a pds-modernidade?. Existem
vérios autores que defendem esse conceito, assim como inGimeras divergéncias entre eles. E
um termo extremamente amplo que se perpetua na musica, no cinema, na literatura, na
ciéncia, e ndo designa uma escola de pensamento especifica ou um movimento formado. Ha,
no entanto, uma espécie de senso comum sobre a aplicacdo dos termos pds-modernidade e

p6s-modernismo, dessa maneira € preciso ir além de defini-los e contextualiza-los.

8 No texto, assumimos sentidos diferentes aos termos “pés-modernidade” e “pds-modernismo”. Ao falar em
“pdés-modernidade”, o sentido atribuido € o de periodizacdo, enquanto “p6s-modernismo”, um sentido estético e
cultural.
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A ideia do p6s-moderno surge apés a Segunda Guerra Mundial, subsequente a todas o0s
traumas causados por ela. Jean-Francois Lyotard (apud KARASEK, 2010) foi o primeiro
autor a conceituar o termo p6s-modernidade, associando esse conceito a aboli¢do da nocdo de
verdade, decretada em funcdo da perda da credibilidade das metanarrativas. E dessa maneira
que as experiéncias da pds-modernidade sdo pautadas pelo fim da crenca de visGes
totalizantes e universais da historia, tendo o saber marcado pelas incertezas, desconstrucdes e
diferentes perspectivas (LYOTARD, 1986 apud KARASEK, 2010).

O critico literario Andreas Huyssen (apud HOLLANDA, 1992, p.15-81) defende que
as discussdes sobre o pés-modernismo sejam feitas de uma forma séria, sem ridicularizaces
ou negacOes. Ele tece as suas consideracdes sobre a condi¢cdo pds-moderna a partir de dois
polos: o afirmativo, em que fazem parte as manifestacdes artisticas que mesmo com as suas
aparentes desconstrucdes acabam por reafirmar os valores da sociedade?®; e o critico, no qual
efetivamente h& uma ruptura com os valores pré-estabelecidos.

Afirma Huyssen (apud HOLLANDA, 1992) que o elemento mais importante que o
p6s-modernismo nos oferece é a ruptura com as dicotomias entre passado e presente, tradi¢éo
e inovacdo, cultura de massas e alta cultura, “parte da mudancga que tenho tentado descrever
reside no fato de que estas dicotomias, basicas para as analises classicas do modernismo,
tenham caido por terra” (apud HOLLANDA, 1992, p. 74). A crise do modernismo marcou
entdo uma nova forma de perceber a relacdo entre a arte e a sociedade, superando a ideia de
uma arte engajada com a transformac&o social. E nesse sentido que cabe o uso do termo p6s-
modernidade, mesmo que essas transformacdes ndo impliguem uma total ruptura com a
modernidade em si, pois a propria ideia do p6s-moderno existe apenas a partir de uma
perspectiva relacional com a modernidade (apud HOLLANDA, 1992).

Ja Habermas (apud MONTEIRO, 1995) elabora duras criticas ao conceito de pos-
modernidade. Para ele, o projeto da modernidade, definitivamente, ainda ndo chegou ao seu
fim. Inclusive, assumir a existéncia da pds-modernidade seria assumir a decadéncia do projeto
iluminista, que é por exceléncia moderno, em conjunto a todo o ideario de racionalidade e
progresso. Habermas também percebe o século XX como o grande culpado por aquecer
frustragdes & modernidade. Assumir uma postura pds-moderna seria, na verdade, ser anti
moderno, uma vez que 0s p0s-modernos em suas tentativas de negar e transcender a tradi¢éo

acabam por permanecerem presos aos pressupostos modernos. O autor percebe a importancia

® Huyssen utiliza uma ida ao museu com seu filho para exemplificar a incoeréncia da arte pés-moderna. No
museu, percebe que a arte pds-moderna existe também sob as velhas concepg¢des sobre a arte: ndo tocar, nao
ultrapassar. O museu é visto como templo, o artista como profeta e a obra como objeto de culto (apud
HOLLANDA, 1992).
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de refutar o conceito de p6s-modernidade para retornarmos ao projeto iluminista (apud
MONTEIRO, 1995).

Ann Kaplan é essencial para se debater o pés-modernismo culturalmente. Para Kaplan
(1993), a confusdo sobre o termo pds-moderno (e seus atributos) surge por eles serem
aplicados a inUmeras obras, independente dos seus contextos de producdo, exibicdo e
consumo. Ademais, 0 termo tem uma conotacdo para estudiosos da cultura literaria, outro
para estudiosos da cultura popular®® e outro para feministas*. Admite o p6s-modernismo
"comercial”, teorizado inicialmente por Baudrillard - e McLuhan, como um fenémeno ligado
ao novo estagio do capitalismo multinacional e multi conglomerado de consumo, em conjunto
a todas as novas tecnologias que esse estagio produz. E radicalmente transformador do
sujeito, por meio da extingdo da cultura. O espaco privado ndo pode se opor ao publico. A alta
cultura e a cultura de massa ja ndo se contrastam mais, "um mundo em que a tela da televisao
tornou-se a Unica realidade, onde o corpo humano e maquina televisiva sdo praticamente
indistinguiveis" (KAPLAN, 1993, p.15). Nos dias de hoje, acreditamos que tal constatacdo
seria expansiva para a Internet e para as telas dos smartphones. Nos tornamos um so.

E nessa perspectiva que Kaplan (1993) discorre sobre o conceito de pds-modernismo
ndo ser completamente aceito ou sequer compreendido na atualidade. As manifestacdes pos-
modernistas emergem principalmente de dois polos: de um lado, o p6és-modernismo surge
como uma demarcacdo do fim de algumas separac¢des fundamentais, como a alta cultura e a
cultura popular, do outro lado, a nocdo de pds-modernidade surge como reacdo as formas
estabelecidas do modernismo:

contra este ou aquele modernismo candnico dominante que conquistou as
universidades, os museus, a rede de galerias de arte e as fundagdes. Os estilos antes
subversivos e aguerridos - 0 expressionismo abstrato; a grande poesia modernista de
Pound, Eliot ou Wallace Stevens (...) considerados escandalosos ou chocantes por
nossos avoés, sdo encarados pela geracdo que desembarcou dos anos sessenta como o

establishment e o inimigo: (...) monumentos reificados que é preciso destruir para
fazer coisa nova” (KAPLAN, 1993, p.26).

Zygmunt Bauman (2001) prefere usar o termo “modernidade liquida” para conceituar
esse novo momento, uma vez que ndo acredita que tenha existido uma total ruptura com a
modernidade, que chama de “modernidade sélida”. Bauman (2001) caracteriza 0s nossos
tempos como liquidos, uma época pronta e propensa a mudanca. Esse € um ponto forte de

separacdo com a modernidade solida. Percebe que a antiga fase da modernidade também tinha

10 Adverte-nos acerca do fim dos binarismos produzidos por novas tecnologias ou é ambivalente sobre essas
mudancas

11 Fala sobre a busca de uma nova posicdo libertaria que nos livre das restricdes e dos limites das oposicdes
binarias e opressivas.
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como intuito acabar com os “solidos”, mas acabou por erguer “novos e aperfeicoados sélidos”
(BAUMAN, 2001, p.9) que substituiram os do passado. A modernidade liquida'?, por outro
lado, ndo esta interessada em construir novos sélidos, mas ser livre de fundamentos fixos, de
verdades absolutas.

O critico literario marxista Terry Eagleton (1998) percebe o pds-modernismo como
um fenébmeno contraditério, com impulsos radicais e conservadores, caracteristica de
sociedades capitalistas em estagio avancado. A razdo disso € a propria logica do mercado, o
prazer, a pluralidade, o efémero e o descontinuo, uma grande rede de desejo em que as
pessoas sdo reflexos passageiros. Eagleton percebe as condi¢Bes da pds-modernidade como:

0 "pos™ ¢ um marcador historico ou teérico? Se a Historia como a modernidade a
concebe nao passa de ilusao, entdo algumas alegacdes pos-modernistas com efeito se
mostraram verdadeiras o tempo todo, ainda que nao possamos distinguir com
precisao verdadeiras para quem. Para comegar, nunca existiu qualquer Progresso ou
Dialética ou Espirito-de-Mundo; o mundo ndo ¢ assim, nem nunca foi. Mas a teoria
pos-moderna desconfia de frases como "do jeito que o mundo é", ou era; sera que
ela ndo esta opondo a "ilusdo ideolégica” a "verdade", numa jogada epistemologica
que consideraria ingénua demais? Talvez entdao a modernidade tenha sido mesmo,
no seu tempo, bastante real — talvez essas nogdes de progresso e de dialética e de
todo o resto tenham apresentado resultados concretos, tenham de certa forma corres-
pondido realmente a alguma realidade histérica. Mas, nesse caso, 0 p6s-modernismo
s6 consegue sua imunidade a ingenuidade epistemologica a custa de um historicismo
que ele reputa repugnante tanto quanto. Isto também sugere certa superioridade
nossa em relagdo ao passado, o0 que pode ofender seu relativismo antielitista
(EAGLETON, 1998, p. 38).

Eagleton é um pensador essencial para se entender as condicBes artisticas do pds-
modernismo, complementando suas ideias as de Fredric Jameson, que percebe a pos-
modernidade como a l6gica cultural do capitalismo tardio (JAMESON, 1985).

As visdes sobre a existéncia de uma nova fase posterior a modernidade se dividem,
independente dela ser vista como uma consequéncia, continuacdo ou total ruptura do
momento moderno. Portanto, optamos pelo posicionamento em que, nos dias de hoje, vive-se
um momento diferente da modernidade. Esse momento que € chamado de pds-modernidade
(Jameson, Eagleton, Kaplan, Lyotard, Huyssen), hipermodernidade (Baudrillard),
modernidade liquida (Bauman) ou cruamente a modernidade com aspectos peculiares
(Habermas) é um conceito de diversas contradi¢Bes internas, como a sua relacdo com o0s
proprios preceitos da modernidade, porem acreditamos que ndo caiba a este trabalho aborda-
las, para além das ja mencionadas. E inegavel que as profundas transformagdes ocorridas na

década de 60 dos anos XX reverberam até hoje na sociedade contemporanea. E nesse sentido

12 A nogéo de “modernidade liquida” sera aprofundada no item 2 deste capitulo.



17

que paira a importancia de debater o momento pés-moderno, a fim de compreender as novas

formas culturais no contexto contemporaneo.

2. 2 Modernidade liquida e o pastiche, uma nova forma cultural

O poder que o consumo exerce sobre a sociedade contemporénea e o pastiche sdo
no¢Oes extremamente importantes para se entender a cultura no mundo atual. Por conseguinte,
a fim de estabelecer essa relacdo, € necessario aprofundar o pensamento de Bauman sobre a
modernidade liquida, brevemente apresentado no subcapitulo anterior. Bauman (2001)
percebe a condigdo pds-moderna como um momento marcado pela angUstia. Vive-se em um
mundo com tantas possibilidades, cada uma mais apetitosa que a outra, que essa liberdade de
escolha carrega consigo um grande fardo, acabando por gerar sensacdes conflitantes que vao
do desejo a infelicidade. E mais facil ndo ter escolhas, sequir velhos scripts, porém os tempos
atuais sdo tempos em que isso ndo € mais possivel, assim:

O arquétipo dessa corrida particular em que cada membro de uma sociedade de
consumo esta correndo (tudo numa sociedade de consumo é uma questdo de escolha,
exceto a compulsdo da escolha — a compulsdo que evolui até se tornar um vicio e

assim ndo é mais percebida como compulsdo) € a atividade de comprar (BAUMAN,
2001, p.87).

E nesse sentido que tudo numa sociedade do consumo é sobre escolher e essa escolha
sempre diz respeito ao comprar. O ato da compra ¢é aqui definido para além de sua comum
associacao apenas a objetos em templos do consumo. Consumir é o estado em que levamos as
nossas vidas. Ir ao supermercado, ao cinema, trabalhar e até mesmo sonhar, por exemplo, séo
atividades performadas como ir as compras. Assim, “o codigo em que nossa ‘politica de vida’
esta escrito deriva da pragmatica do comprar” (BAUMAN, 2001, p.87).

Bauman (2008) conclui que essa logica do consumo acaba implicando um dos
aspectos mais notdrios desta nova fase. Na modernidade liquida, o sujeito, que é por
exceléncia consumidor, tornou-se mercadoria. Agora, até mesmo a subjetividade performa os
atributos de um produto, essa transfiguracdo de pessoas em mercadorias € a caracteristica
mais palpavel da sociedade dos consumidores, mesmo que disfarcada e encoberta a todo
custo. A ocultacdo da realidade é produto do que Bauman chama de fetichismo da
subjetividade. Esse conceito surge a partir de uma correlagdo ao fetichismo da mercadoria,
desenvolvido por Marx, referente a fases anteriores do capitalismo. Marx define a mercadoria

como:



18

a mercadoria é misteriosa simplesmente por encobrir as caracteristicas sociais do
proprio trabalho dos homens, apresentando-as como caracteristicas materiais e
propriedades sociais inerentes aos produtos do trabalho; por ocultar, portanto, a
relagdo social entre os trabalhos individuais dos produtores e o trabalho social total,
ao refleti-la como relagdo social existente, a margem deles, entre os produtos do seu
proprio trabalho (MARX, 1994, p.81).

Marx (1994) aponta o fetichismo da mercadoria a partir da nocdo de que as
mercadorias podem se relacionar por conta prépria, sem depender da acdo humana. O produto
ganha vida propria para além de seu produtor, ficando esse alienado em relacéo a mercadoria.
Dessa forma, as mercadorias ocultam as relacdes sociais de exploracdo no trabalho. Atraveés
desse pensamento, Bauman conceituou o que chama de fetichismo da subjetividade:

a “subjetividade” numa sociedade de consumidores, assim como a “mercadoria”
numa sociedade de produtores, € (para usar 0 oportuno conceito de Bruno Latour)
um fetiche — um produto profundamente humano elevado a categoria de autoridade
sobre-humana mediante o esquecimento ou a condenacdo a irrelevancia de suas
origens demasiado humanas, juntamente com o conjunto de a¢Ges humanas que
levaram ao seu aparecimento e que foram condi¢do sine qua non para que isso
ocorresse. No caso da mercadoria na sociedade de produtores, foi o ato de comprar e
vender sua capacidade de trabalho que, ao dotd-la de um valor de mercado,
transformou o produto do trabalho numa mercadoria — de uma forma ndo visivel (e

sendo oculta) na aparéncia de uma interacdo autdbnoma de mercadorias (BAUMAN,
2008, p.23).

Na sociedade do consumo, vende-se a subjetividade, simbolos identitarios e de
construgdo do “self”’, que na verdade, acaba sendo um “simulacro” por representar ao invés
de ser. Almeja-se ser uma mercadoria desejavel e atraente enquanto a subjetividade ¢ feita de
acOes de compras. A identidade existe, entdo, com um Unico propdsito: ser vendavel. Vive-se
um estado ilusério, no qual cada um incorpora um produto como a sua verdade e é, por isso,
instaurado um circulo vicioso de consumo, processo, descarte: 0 N0sso propodsito passa a ser
definido como o consumir 0s sempre reciclaveis desejos, anseios e vontades humanos
(BAUMAN, 2008). Bauman (2008) relaciona essa questdo ao medo que temos de novas
acoes, do desconhecido.

Estamos a todo momento imersos numa abundancia de informagGes, vivendo um
mundo em que nunca se produziu tanto conhecimento. Quanto mais informagéo adquirimos,
menor é o poder de assimilagdo e o envolvimento em relacdo a ela, tudo acaba sendo
descartavel. Por conseguinte, 0 consumismo aposta na irracionalidade dos consumidores,
estimulando impulsos que ndo cultivam a razdo e possuem sérias implicagdes sobre a

formacdo da identidade. O maximo que se constroi de identidade na modernidade liquida é a

13 Bauman (2008) utiliza o termo “simulacro” a luz de Baudrillard. Para o autor, na sociedade p6s-moderna, a
realidade ndo existe mais, vive-se, na verdade, uma representacéo dela divulgada pela midia. Os simulacros sdo
simulagdes do real que parecem mais atraentes do que o préprio objeto imitado.
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nocdo de estilo, seja por roupas, cortes de cabelo, amigos ou lugares que se frequenta. A
personalidade, entdo, é moldada por atos de compra, pela satisfacdo que se tem nesse
processo. Marcas se tornam praticamente uma metonimia de quem nos somos (BAUMAN,
2008).

Bauman (2001) ressalta que o consumo, na verdade, ndo é relativo ao saciamento de
necessidades, nem mesmo as de identificacdo ou auto seguranga. O que move o ato do
consumo ¢, antes de tudo, o desejo, “entidade muito mais volatil e efémera, evasiva e
caprichosa, e essencialmente ndo-referencial que as ‘necessidades’, um motivo autogerado e
auto propelido que ndo precisa de outra justificagdo ou causa” (BAUMAN, 2001, p.88).

Tudo que se almeja é atingir a tdo prometida felicidade. Bauman (2008) destaca a
sociedade do consumo como a Unica na histéria a prometer felicidade na vida terrena. Ser
feliz é a métrica de avaliacdo desse tempo em que consumir € o caminho para tal feito. Porém,
essa promessa nunca € cumprida, uma vez que o mercado precisa que existam clientes que
néo estejam completamente satisfeitos para comprarem mais. Sempre existe um produto novo,
mais atualizado e que promete uma maior satisfacdo que o antigo. Esse sentimento de
insatisfacdo € gerado, inclusive, por produtos que saciam a vontade, mas criam um novo
desejo. Ou seja, a frustracdo dos desejos é essencial para a movimentagdo dessa economia e 0
excesso de informacdo gerado por ela leva a uma incapacidade de assimilacdo por parte dos
seus membros ¢ a uma atitude “blasé” desta sociedade, em relacdo ao conhecimento, ao
trabalho e ao estilo de vida (SIMMEL apud BAUMAN, 2008). E quando fica em evidéncia
esse cinismo diante da vida que podemos fazer uma correlacdo com o pensamento de Fredric
Jameson.

No sentido de estabelecer uma relacdo entre os dois autores é preciso também
aprofundar alguns aspectos do pensamento de Jameson. Ele percebe o p6s-modernismo como
a dominante cultural dessa era pos Segunda Guerra Mundial. E o capitalismo em sua fase
globalizada, neoliberal e pos-industrial. Dessa maneira, a mudanca em relacdo & modernidade
parte da forma de funcionamento da producdo cultural, percebendo “o pds-modernismo nao
como um estilo, mas como uma dominante cultural” (JAMESON, 1985, p.29).

Para fundamentar a destruicdo da autonomia da cultura, Jameson cita a nocdo de
“capitalismo tardio”, que ¢ a terceira etapa do capitalismo, em que as leis por aparecerem em
seu estado puro acabam implicando o fim da liberdade na cultura, elaborada pelo economista
Ernest Mandel, assim:

o “capitalismo tardio” propdem-se ndo apenas a fazer a anatomia da originalidade
historica dessa nova sociedade (que ele [Mandel] considera como um terceiro



20

estagio ou momento na evolucdo do capital), mas também a demonstrar que se trata
ai de nada mais nada menos do que um estagio do capitalismo mais puro do que
qualquer dos momentos que o precederam) (JAMESON, 1985, p. 29).

Mandel identificou trés diferentes fases do capitalismo partindo da concepcdo de
“ondas longas”: o capitalismo de mercado, o capitalismo de monopdlio ou imperialismo, € o
momento atual, o capitalismo pds-industrial ou multinacional. Portanto, o capitalismo tardio é
lido como a expansdo das grandes corpora¢des multinacionais pela globalizacdo dos mercados
e do trabalho, pelo consumo de massa e pela intensificacdo dos fluxos internacionais do
capital. O seu inicio se deve a passagem das relacdes industriais para as pds-industriais,
marcadas pela exploracdo de bens simbolicos, por exemplo, a cultura e a informacéo
(JAMESON, 1985).

Segundo Jameson (1985), na modernidade, a cultura era detentora de uma autonomia
parcial, agora, na pos modernidade, isso ndo existe mais. O autor percebe o conceito de
inddstria cultural, desenvolvido por Adorno e Horkheimer, como imprescindivel ao
entendimento da cultura, que hoje se encontra globalizada. Agora, estar “fora” do pos-
modernismo ndo é uma op¢do, uma vez que todo o aspecto cultural funciona segundo esse
paradigma. Cada vez mais imersos na ideologia capitalista, “¢ mais facil imaginar o fim do
mundo que o fim do capitalismo” (apud FISHER, 2009, p.10). Esse ¢ o sentimento
disseminado de que o capitalismo ndo é apenas o Unico sistema possivel e imaginar uma
alternativa efetiva a ele soa impossivel. O pés-modernismo ¢é, entdo, também um “conceito de
periodizacao” (JAMESON, 1985, p. 17), ou seja, uma manifestagdo que se expressa no
tempo.

Os artistas do alto modernismo que nasce como uma espécie de luta contra a cultura
de massa, foram a ultima expressao do artista-artesdo. A alta cultura que até a modernidade
era produzida pelo artista-artesdo, agora, é absorvida e subordinada pela midia (JAMESON,
1985). Ou seja, a obra de arte Unica, derivada do ato criativo do artista foi perdida, a arte na
pos modernidade existe sob a condicdo de gerar lucro para o capital, para além do
desenvolvimento de uma marca estilistica.

A cultura é um aspecto que sofre extrema influéncia de vivermos na sociedade do
consumo, um momento com todas essas mazelas apontadas por Bauman. Assim, Jameson
(1985) percebe a cultura pés-moderna como a cultura da sociedade dos consumidores. O
espectro cultural ganha um novo papel em meio a saturagédo das relagdes sociais por signos e

mensagens, devido ao desenvolvimento da producdo de mercadorias em conjunto & ascensdo
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das tecnologias da informag&o, cabe ent&o dizer que "tudo em nossa vida social tornou-se
cultural” (JAMESON, 1985, p.74).

Eagleton (1983) complementa as ideias de Jameson ao pontuar que na cultura pos-
moderna existe um distanciamento de toda critica do modernismo e da vanguarda
(Surrealismo, Dada, Futurismo, Cubismo e Expressionismo), com suas experiéncias
“bizarras” anti representacdo. E da vanguarda que a p6s-modernidade herda a dissolucéo da
arte na vida social, a repulsa a tradi¢do e a oposi¢do a “alta” cultura, mesmo que alguns
elementos da modernidade sejam preservados, como o “eu fragmentario e esquizdide”
(EAGLETON, 1983, p.68). De acordo com Jameson (1985) a arte pds-moderna ndo € mais
um reflexo, uma vez que ndo existe mais um senso de realidade. A dissolugédo da arte e da
vida social em uma commodity implica que a realidade se torna a estética. As experiéncias
cubistas de Picasso, o Surrealismo de André Breton, a irreveréncia de Duchamp ndo chocam
mais a nossa sociedade, ficamos acostumados a propagandas com inspiragdes do Dada e a ter
todas essas vanguardas que no passado foram transgressoras legitimadas pela universidade.
Nesse sentido, Jameson (1985) discorre sobre a perda do potencial transformador das
vanguardas. A obra de arte agora ¢ lida como “materialidades significantes pairando
livremente, cujos significados estdo em vias de se evaporarem” (JAMESON, 1985, p.24),
afastando-se do poder de nomear a realidade. E a partir desse momento que as possibilidades
de inovagOes estilisticas se esgotam, surgindo o pastiche e uma temporalidade
esquizofrénica.

O pastiche é certamente um ponto principal na leitura do pds-modernismo por
Jameson que pode ser analisado no Vaporwave. Esse movimento tem como base a
apropriacdo das estéticas dominantes dos anos 1980 e 1990, desmanchando significacGes e
produzindo novos sentidos por meio de montagens, que sdo constituidas por masicas, videos,
imagens estaticas e textos. E a evidéncia de uma sociedade que, segundo Jameson (1985),
ficou obcecada pelo simulacro, pela cdpia ao inves do original. Assim, surge o pastiche, que
“como a parodia, ¢ o imitar de um estilo unico, peculiar ou idiossincratico, € o colocar uma
mascara linguistica, é falar uma linguagem morta” (JAMESON, 1985, p.44). E o simulacro
platdnico, a copia de algo que nunca existiu.

Eagleton (1983), de certa maneira, contesta a visédo de Jameson sobre a predominancia
da arte pos-moderna ser o pastiche. Ele sugere que parddia possui um papel fundamental na

arte dos nossos tempos, mesmo que ndo seja de forma consciente, como postula:

14 Esse aspecto sera aprofundado no capitulo 3 deste trabalho.
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0 que se parodia na cultura pés-moderna, com sua dissolucdo da arte nas formas
predominantes de produgdo de mercadorias, é nada menos que a arte revolucionaria
de vanguarda do século XX. E como se o pés-modernismo fosse, entre outras coisas,
uma piada de mau gosto a custa desse vanguardismo revolucionario, que tinha como
um de seus principais impulsos, como Peter Blrger defendeu convincentemente em
seu Teoria da vanguarda, desmantelar a autonomia institucional da arte, eliminar as
fronteiras entre cultura e sociedade politica e repor a produgdo estética no seu lugar
humilde e desprivilegiado, no conjunto das préaticas sociais (EAGLETON, 1983,
p.53)

Ann Kaplan (1993) em seus comentarios sobre as obras de Jameson bem postula sobre
a questdo do pastiche e da parddia, apontando a hegemonia do pastiche em detrimento da
parddia. No momento em que existe uma fragmentacao total da sociedade, quando nao existe
nada além da diversidade e da heterogeneidade estilisticas, € 0 momento em que aparece 0
pastiche e a parddia se torna impossivel. O pastiche "é uma pratica neutra dessa mimica, sem
a motivacdo ulterior da parddia, sem o impulso satirico, sem o riso, sem aquele sentimento
latente de que existe algo normal, comparado ao qual aquilo que esta sendo imitado é muito
cdmico. O pastiche € a parddia vazia, a parddia que perdeu seu senso de humor” (JAMESON,
1985, p.44 apud KAPLAN, 1993, p.29).

E possivel, ainda, unir a nogdo do pastiche ao pensamento de Bauman sobre a
modernidade liquida. Se para Bauman (2008) as inviaveis promessas de felicidade plena e
instantanea através do consumo nunca séo realmente realizadas, ocasionando um estado de
completa apatia e cinismo, pode-se entender que esse estado repercute, inclusive, na relagéo
com a producdo artistica. Quando nédo se acredita no presente e ndo se enxerga um futuro, ja
gue o momento atual é extremamente liquido, rodeado de incertezas e decepcdes faz sentido
ficarmos presos ao passado e a arte escolher como saida o pastiche. Assim, a obra de arte
nasce vazia de sentido e neutralizada da historia (JAMESON, 1985). Seria 0 Vaporwave um
movimento estritamente critico a sociedade do consumo, simplesmente a consagracdo do
pastiche ou os dois?

Estamos, entdo, presos a um presente que esta viciado em voltar ao passado, inaptos a
construcdo de novos futuros. Representa-se, na verdade, ndo o passado por si, mas as nossas
percepgdes e esteredtipos sobre o passado, que logo se transforma em histéria pop. E nesse
sentido que a produgdo cultural fica condicionada a um espaco mental que esta condenado a
buscar a historia através de imagens pop e simulacros (JAMESON, 1985). Vivemos num
mundo em pessoas nascidas em 1997 se sentem nostalgicas pelos ndo vividos anos 1980. E

nessa ldgica que somos uma sociedade assombrada, fantasmagorica (TANNER, 2015).
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Queremos usar mom jeans, guardar dinheiro em pochetes, jogar jogos 8 bits'®, ouvir musicas
em Toca Discos, escrever em maquinas tipogréficas, postar fotos com filtros anal6gicos no
Instagram, criar montagens no Photoshop com bustos greco-romanos e cores neons. E a
nostalgia de um passado que ndo existe da maneira que acreditamos que exista. A nostalgia de
um passado que nunca foi vivido. Essa obsessdo em construir o presente com referéncia de
décadas passadas quase que por meio de uma alegoria € um tema central deste trabalho,
imprescindivel ao surgimento de diversos movimentos da arte na po6s-modernidade, como o

Vaporwave.

15 Jogos antigos que tinham seus gréaficos extremamente pixelados.
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3 CONSIDERACOES SOBRE O TEMPO E O ESPACO

As mudangas que permeiam 0 tempo-espaco sd80 necessarias para compreender as
novas formas de arte na sociedade contemporinea. E nesse sentido que entendemos a
importancia em aborda-las. Dessa forma, no primeiro item deste capitulo mencionaremos
mudangas relacionadas ao tempo na po6s-modernidade, por meio das ideias de Manuel
Castells, Zygmunt Bauman e Fredric Jameson. O segundo item fala sobre mudancas

relacionadas ao espaco, a partir do pensamento de Marc Augé e Michel Foucault.

3.1 Redes, internet e novas consideracGes sobre o tempo

O conceito de rede sempre existiu, mas, definitivamente, o século XXI trouxe consigo
uma nova aplicacdo a esse termo: a internet. Para discorrer sobre esse fenbmeno que
ocasionou diversas mudancas em como lidamos com o espaco e o0 tempo, expandindo-se para
a arte, é primeiro necessario abordar as bases da Revolucdo da Tecnologia da Informacdo que
marcou todas as esferas da atividade humana. O sociélogo Manuel Castells toma essa
revolucdo como ponto de partida para analisar a nova sociedade, economia e cultura em
formacao. O autor ressalta que “a tecnologia ndo determina a sociedade: incorpora-a. Mas, a
sociedade também ndo determina a inovacdo tecnoldgica: utiliza-a (CASTELLS, 2009, p.
43)”. Ou seja, ele refuta o determinismo tecnolégico ao colocar os seres humanos como
detentores da tecnologia e, assim, como controladores dessas inovacdes, escolhendo os fins
para 0s quais tais meios sdo utilizados.

Castells (2009) atribui & Revolucdo da Tecnologia da Informagdo uma importancia
comparavel a Revolugéo Industrial do século XVIII. Segundo o socidlogo, a caracteristica da
atual revolucdo tecnoldgica é a aplicacdo da informacdo para geracdo de novos
conhecimentos e dispositivos que propagam o acumulo informacional, num ciclo retroativo
entre a inovagdo e o uso. No entanto, tal revolugdo se encontra em meio a um dilema: ao
mesmo tempo em que o0 mundo estd cada vez mais conectado, existem muitos lugares que
estdo excluidos dessa integragdo. A ldgica das redes € uma marca extremamente importante
do momento atual, uma vez que se vive um tempo em que as redes globais conectam e
desconectam seus nos a partir de decisdes estratégicas, enquanto os individuos constroem suas
organizacfes por meio do que sdo ou do que acreditam ser. Para Castells (2009), “nossas

sociedades estdo cada vez mais estruturadas em uma oposi¢ao bipolar entre a Rede e o Ser”

(p. 23).
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E a partir da nogdo de rede que surge a possibilidade de criar coletivamente em meio a
um dos mais notdrios frutos dessa revolucédo tecnoldgica: a internet. Para aléem de uma rede de
computadores interligados, Castells (2009) vé no ciberespaco um lugar de possibilidades
multiplas. O autor percebe esse sistema de comunicacdo como o0 meio pelo qual um novo tipo
de cultura surge: a cultura da virtualidade real. Essa nova cultura denomina a ligagéo entre o
real e o virtual, uma vez que as midias digitais acabam por representar o0 mundo concreto
virtualmente. Assim, para Castells (2009) ndo ha oposicdo entre real e virtual no mundo de
hoje. Nesse sentido, ndo se vive uma “realidade virtual”, mas uma “virtualidade real”. O
mundo “real” pode ser acessado de diversas formas e lugares.

A tecnologia permitiu a compactacao de todos os tipos de mensagens, sons e imagens,
a fim de formar uma rede que comunica todos os simbolos. Assim, existem diversas
microrredes no mundo, dos mais variados tipos. A sociedade em rede surge, entdo, no
contexto em que a sociedade de massa se transforma no que Castells chama de sociedade
segmentada, pois as novas formas de tecnologia possibilitam que a audiéncia escolha
exatamente o que quer ver (CASTELLS, 2009). Um importante aspecto da cultura mediada
pelo computador ¢ a multimidia, que é caracterizada por integrar diferentes veiculos de
comunicagdo em conjunto ao seu potencial interativo:

talvez a caracteristica mais importante da multimidia seja que ela capta em seu
dominio a maioria das express@es culturais em toda a sua diversidade. Seu advento é
equivalente ao fim da separagdo e até da distingdo entre midia audiovisual e midia
impressa, cultura popular e cultura erudita, entretenimento e informacéo, educacéo e
persuasdo. Todas as expressfes culturais, da pior a melhor, da mais elitista a mais
popular, vém juntas nesse universo digital que liga, em um supertexto histérico
gigantesco, as manifestacGes passadas, presentes e futuras da mente comunicativa.

Com isso, elas constroem um novo ambiente simbélico. Fazem da virtualidade nossa
realidade (CASTELLS, 2009, p. 394).

Castells (2009) percebe a internet como uma ferramenta extremamente importante na
formagéo da cultura consumista estruturada em rede, uma vez que ideias e pensamentos sdo
propagados por meio dela. Assim, “a internet ¢ a espinha dorsal da comunicacao global
mediada por computadores (CMC): ¢ a rede que liga a maior parte das redes” (CASTELLS,
2009, p. 431). Para o autor, essa rede também possui uma marcante caracteristica em relagcdo
as interagcOes sociais proporcionadas por ela: as comunidades que sdo formadas por meio da
internet ndo sao irreais, funcionam num outro plano da realidade. S&0 majoritariamente
baseadas em lagos fracos, diversificadas e especializadas. E por esse angulo que Castells
(2009) percebe essa nova tecnologia como uma alternativa promissora para a resolugéo de
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algumas questfes da sociedade pds-moderna, como a soliddo, pois proporciona um novo tipo
de sociabilidade.

No mesmo sentido que Castells, Zygmunt Bauman (2008) compreende o tempo atual,
referido pelo autor como modernidade liquida®, como um momento marcado pela producéo
de informacao em excesso. O autor entende a contemporaneidade como um tempo em que ha
a oferta de uma quantidade imensa de signos descontextualizados que sdo conectados uns aos
outros de forma quase aleatoria. VVolumes que sdo cada vez maiores de informacgdo sdo
distribuidos a uma velocidade alta, tornando complicada a criacdo de narrativas e sequéncias
de desenvolvimento. A rapidez, o excesso e 0 desperdicio sdo as bases de nossa sociedade e a
internet € o meio pelo qual isso se torna mais evidente.

Ao discorrer sobre o potencial da internet, Bauman (2008) desenvolve o seu
pensamento em uma dire¢do divergente de Castells. Enquanto Castells (2009) percebe a
internet como um meio que majoritariamente possibilita democratizacdo e liberdade para seus
usuarios, Bauman (2008) defende que tal pensamento é uma iluséo, pois essa tecnologia acaba
por ser um meio pelo qual € criado um falso engajamento, mesmo que a reconhe¢a como um
facilitador no que se refere ao acesso a informacao e a liberdade de expressdo dos individuos.
Para o autor, a abundéncia de informacgéo implica uma diminui¢do do poder de assimilacéo e
envolvimento da sociedade em relacdo a si mesma.

A internet alterou, inclusive, as nogdes de tempo e espaco. Para Castells (2009), neste
novo panorama, as localidades ficam dispersas do seu sentido cultural, historico e geogréfico,
para reintegrarem-se em redes ou colagens de imagens. O espa¢o desse novo mundo
informacional ¢ chamado pelo autor de “espago de fluxo”, contrapondo-se aos antigos
“espacos de lugares”.’” Nos espacos de fluxo, o tempo é apagado, uma vez que passado,
presente e futuro podem interagir na mesma mensagem, ocorrendo a inclusdo de diversas
expressoes culturais. Destarte, o espaco de fluxos e o tempo intemporal séo a base da cultura
contemporanea. Para o autor, a cultura da virtualidade real transforma o irreal em realidade
(CASTELLS, 2009).

Bauman (2008) também entende a mudanca do tempo para a sociedade p6s-moderna
como um fator extremamente importante para se pensar a cultura nestes tempos. Para o autor,
0 tempo da sociedade moderna liquida € um tempo pontilhista, no sentido de ser descontinuo

e ndo dimensional. Assim, existe uma renegociacdo do significado do tempo. Para o autor,

16 Conceito analisado no capitulo dois desta monografia.

17 Castells (2009) descreve “espago de fluxos” como redes invisiveis criadas pelo avango da tecnologia da
informagdo. Esse espaco permite a criagdo e destruicdo de lugares. Os “espagos de lugares” sdo dicotdmicos e
anteriores aos de fluxo, existem de maneira independente as novas tecnologias.
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esse tempo pontilhista € fragmentado, construindo-se a partir de uma multiplicidade de
instantes que parecem eternos. E nesse sentido que os momentos s&o sempre interrompidos
por novos instantes, criando situacGes descontinuas. A sociedade de consumidores tem como
regra uma busca incessante pelo novo, o antigo, dessa forma, € sempre preterido. Bauman
(2008) ressalta que isso é aplicado, inclusive, em relacionamentos.

No mesmo sentido, Castells (2009) ressalta que embora as sociedades contemporaneas
ainda sejam dominadas pelo tempo cronoldgico, o tempo € cada vez mais fragmentado,
dissociando-se de suas antigas caracteristicas: o tempo linear, irreversivel e mensuravel. Essa
fragmentacdo ocasiona uma mistura de tempos, criando um universo eterno, que néo é ciclico,
mas aleatorio. E da ordem do tempo intemporal e a tecnologia é a ferramenta pela qual se cria
0S presentes eternos.

Antes dos autores citados, Fredric Jameson (1985) ja dissertava importantes
consideracBes sobre o tempo no momento pos-moderno. Para o autor, na modernidade,
coexistiam temporalidades: a do campo, em que se nascia; a da cidade, em que se estudava e
trabalhava; a da velhice; a da morte. A vida era moldada a partir da passagem de tempos. Na
p6s-modernidade, Jameson percebe a esquizofrenia como a principal caracteristica do tempo.
Quando fala em esquizofrenia, Jameson utiliza o sentido tedrico elaborado pelo psicanalista
Jacques Lacan para aplica-lo a cultura. A teoria lacaniana parte da relacdo de significados e
significantes e dos possiveis transtornos entre eles a partir da linguagem.?® Dessarte, a
temporalidade humana (a ideia de presente, passado e futuro) é um efeito da linguagem. A
esquizofrenia se configura como um problema da linguagem, nas palavras de Jameson (1985):

a experiéncia esquizofrénica é uma experiéncia da materialidade significante
isolada, desconectada e descontinua, que ndo consegue encadear-se em uma
sequéncia coerente. O esquizofrénico ndo consegue desse modo reconhecer sua

identidade pessoal no referido sentido, visto que o sentimento de identidade depende
de nossa sensagdo da persisténcia do “eu” e de “mim” através do tempo (p. 22).

E nesse sentido que Jameson aborda a “morte do sujeito” atrelado a pos-modernidade
e ao capitalismo tardio. O sujeito ndo encontra sua identidade pessoal e por isso ndo consegue
se diferenciar do restante do mundo, perdendo a nogdo da continuidade do tempo. O
esquizofrénico se encontra inerte em meio ao bombardeamento de informagdo dos tempos

atuais. Os meios de comunica¢do possuem um importante papel na disseminagdo dessa nova

18 Os significados e os significantes compdem a teoria da linguagem psicanalitica. A partir dos conceitos
estipulados pelo linguista Saussure, Lacan utilizou a linguagem para analisar o inconsciente. A linguagem é
formada pelos significantes, que remetem aos sujeitos situagdes do inconsciente (como sonhos e atos falhos). O
significado é, portanto, também mutével, pois se comporta como um significante. O signo € a articulacdo do
significante com o seu significado (apud JAMESON, 1985).
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temporalidade, uma vez que a enorme quantidade de informagdes propagadas em um pequeno
espacgo de tempo extrai dos espectadores o0 senso de continuidade temporal. Para o autor, essa
confusdo provocada inibe a sociedade de um pensamento critico. Por isso, percebe o pés-
modernismo como um momento cultural fruto da cultura de massa capitalista (JAMESON,
1985).

O paradigma informacional, a sociedade em rede e a temporalidade esquizofrénica sdo
elementos importantes para o entendimento do surgimento de movimentos artisticos na
contemporaneidade. O tempo é uma dimensdo significativa para o inicio desse debate, porém,
é inevitavel reconhecermos a predominancia do espago no momento p6s-moderno, que é 0

que sera discutido no proximo subcapitulo.

3.2 N&o-lugar e heterotopia

Hoje, shopping centers, supermercados, autoestradas, consultérios, avides, Onibus,
trens, metr6s, hotéis multinacionais e centros comerciais Sa0 espacos em que estamos
constantemente. Esses espacos, apesar de tdo familiares, despertam sentimentos confusos,
inclusive em relacdo a ndés mesmos, muitas vezes gerando sensa¢des de anestesia sobre a vida
fora deles, revelando mazelas dos nossos tempos. Por estarem tdo presentes no cotidiano da
sociedade contemporanea, sdo objetos recorrentes e extremamente importantes para a criagdo
do universo onirico e fantastico que é o Vaporwave, movimento artistico que analisamos neste
trabalho.

Marc Augé trouxe novas percepcdes sobre esses espacos, a partir da
supermodernidade?’®, termo pelo qual se refere a condi¢do p6s-moderna. O autor chegou a
conclusdo que a supermodernidade é a grande criadora desses ndo lugares. Para entender o
gue é o ndo lugar, é preciso antes citar algumas caracteristicas de seu oposto: o lugar
antropologico. Augé (1994) define o lugar antropoldgico como identitario, relacional e
historico. Assim, o ndo lugar é definido como um espaco que ndo € identitario, nem
relacional, nem histérico. Para o autor, o espago do viajante é o arquétipo do néo lugar:

onde nem a identidade, nem a relagdo, nem a historia fazem realmente sentido, onde
a soliddo é sentida como superagdo ou esvaziamento da individualidade, onde s o

movimento das imagens deixa entrever, por instantes, a quem as olha fugir, a
hip6tese de um passado e a possibilidade de um futuro (AUGE, 1994, p. 81).

19 Augé (1994) define a supermodernidade como um periodo posterior & modernidade marcado pela
superabundéncia de informagdes.
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Augé (1994) acrescenta a esse pensamento as duas faces do “ndo lugar”, que sdo
complementares, mas distintas. O ndo lugar é um espaco que designa um fim, que pode ser o
transporte, 0 comércio, 0 entretenimento, a satde, mas também fala sobre a relacdo que os
individuos mantém entre si e com esse espaco. Na pds-modernidade, o fim € comprar: viagens
para lugares exdticos, alimentos da moda, visitas a0 médico ou apenas vislumbrar pelo
shopping o mar de possibilidades que o capitalismo tardio nos oferece. Dessa forma, os ndo
lugares criam uma tenséo solitaria, enquanto o lugar antropolégico cria um social organico. E
por essa perspectiva que é possivel estabelecer uma correlacdo com a modernidade liquida.
Um ndo lugar se caracteriza a partir da transitoriedade, efemeridade, tornando vinculos
identitarios, historicos e relacionais liquidos. Sé existe um fim: a circulacéo.

A dindmica dos ndo lugares é entendida por meio de palavras ou textos que séo
apresentados: placas como “E proibido fumar” em restaurantes, “Pague aqui” em lojas de
conveniéncia, “Retire o ticket” em estacionamentos pagos, “Cuidado com o trem entre o vao e
a plataforma”, o cldssico comando de cada estacdo do MetroRio. Fica implicito que ¢
preferivel a comunicacdo nesses espacos que se dé através de textos, evitando ao maximo a
interacdo com outros individuos, mesmo que se esteja cercado de pessoas. E o que Augé
(1994) chama de invaséao do espaco pelo texto.

No mesmo sentido, esse espaco é também invadido pelas musicas. E a partir do muzak
que a experiéncia auditiva dos ndo lugares é construida. O masico Schoenberg (apud
KUNDERA, 2015) destacou que o papel da musica, a partir do século XX, seria delegado a
condicdo de ruido. O radio foi a grande ferramenta pela qual pautava essa teoria: ele nos
abarrota de musicas sem perguntar se queremos escuta-las. A musica se torna um simples
ruido, uma vez que € ouvida em todos os lugares incessantemente, ha musica em lojas de
departamento, salas de espera de consultérios, metrds, carros, restaurantes, elevadores. Essa
musica que se torna um ruido possui uma caracteristica importante: ela € anénima, pois sO
existem fragmentos de diversas cangfes que acabam por se tornarem irreconheciveis (apud
KUNDERA, 2015). Surge, entdo, a no¢do de muzak. O muzak é definido como uma adaptacéo
facilitada de obras mais complexas, ritmica ou harmonicamente, sempre retirando a letra
dessas cancdes. Arranjos mais comedidos substituem as sonoridades e timbres que facilitam o
reconhecimento de suas fontes. Existem alguns géneros musicais preferidos na escolha de
composicdes muzaks, como a bossa nova, as cangdes tematicas de filmes classicos, baladas
romanticas, musicas famosas do momento, boleros, jazz (RODRIGUES, 2011).

O espaco da supermodernidade - que é o ndo lugar - trabalha uma contradi¢do, uma

vez que nele as pessoas se tornam individuos: cliente, passageiro, usuario, apenas mais um em
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meio a multiddo, parte de um grupo de massa. O individuo fica liberto de sua propria vida, de
seus afazeres, angulstias, memorias. Augé (1994) descreve tudo isso como ‘“uma suave
possessdo, a qual se abandona com mais ou menos talento ou convic¢do, como qualquer
possuido, saboreia por um tempo as alegrias passivas da desidentificacdo e o prazer mais ativo
da interpretacdo do papel” (p. 94). Essa desidentificagdo tem como fruto o encontro a uma
imagem estranha de si. Ou seja, 0 ndo lugar muda, inclusive, percep¢des que temos sobre nds
mesmos. Porém, nas entradas ou nas saidas, perde-se esse anonimato, ocorre uma
identificacdo, pois, requer-se nome, profissdo, data de nascimento. E ai que em meio ao
anonimato, o passageiro do ndo lugar reencontra sua identidade, a partir de pedagios, caixas
registradoras e controle da alfandega. Por conseguinte, o ndo lugar néo cria identidade nem
relacdo, mas soliddo e similitude (AUGE, 1994).

Em néo lugares nao ha, também, relacdo com a histdria, mesmo que eventualmente ela
seja transformada em elemento de espetaculo, assim como todos 0s exotismos e 0s tracos
locais, que acabam por néo significar muito, cumprindo mais um papel de fantasia e
fetichizacdo, coexistem individualidades distintas umas as outras. O ndo lugar é um espaco do
presente, por isso, 0 que impera é a atualidade e a urgéncia, ou seja, noticias do dia,
propagandas e informagdo (AUGE, 1994). Salas de espera de aeroportos sdo um lugar em que
isso fica bastante explicito: somos bombardeados por televisGes que mostram incessantemente
0s noticiarios do dia e todas as tragédias que existem neles, por propagandas que vem tanto da
televisdo quanto do préprio lugar fisico, que lembram num ritmo incansavel o cartdo de
crédito que te trouxe ateé ali.

O ndo lugar é, ao mesmo tempo, estranho e familiar. Augé (1994) usa como exemplo o
estrangeiro viajante, que perdido em um pais que ndo conhece, encontra-se no anonimato dos
aeroportos, autoestradas, postos de gasolina, hotéis. No lugar do estrangeiro viajante, o
sentimento de estar “em casa” surge ao se deparar com o letreiro de uma marca multinacional
de algum posto de gasolina; ao perceber uma placa que indica que o préximo McDonald’s
esta a 5km de onde estamos; ao entrar numa loja de conveniéncia e notar que nada mudou nas
mesmas prateleiras lotadas de alimentos de marcas globalmente conhecidas. E possivel
reconhecer essas marcas até mesmo quando estdo em outro alfabeto. Sabe-se que a Coca-Cola
é a Coca-Cola independente do texto de sua embalagem estar em hebraico ou em portugués.
O rotulo vermelho e seu liquido preto € uma combinacdo que qualquer individuo do mundo
globalizado consegue reconhecer.

E no mesmo sentido que Augé afirma que na atualidade os lugares e os ndo lugares se

misturam, para concluir que:
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no mundo da supermodernidade, sempre se estd e nunca se estd “em casa”: as zonas
fronteirigas ou os “limites” de que ele [Descombes]?’ fala nunca mais introduzem a
mundos  totalmente  estrangeiros. A  supermodernidade (que  procede
simultaneamente das trés figuras do excesso que sdo a superabundéncia factual, a
superabundancia espacial e a individualizacdo das referéncias) encontra
naturalmente sua expressio completa nos n&o lugares (AUGE, 1994, p. 100).

Assim, o ndo lugar é o contrario da utopia: ele existe e ndo abriga nenhuma sociedade
organica. Desse modo, tal conceito pode ser associado ao pensamento do filésofo francés
Michel Foucault. Para Foucault (1986), o século XX foi o século do espa¢o, demarcando a
importancia dos lugares em detrimento dos tempos e duragdes. Assim, desenvolveu o que
chama de “heterotopia”, conceito que pode ser atrelado a nogdo de ndo lugar desenvolvida por
Augé.

Foucault (1986) discorre sobre a significacdo que a sociedade exerce sob determinados
espacos e a mudanca desses significados ao longo do tempo. Ao analisar espagos que se
relacionam com todos os outros, de uma forma que neutralizam, secundam ou invertem a rede
de relacBes por si estabelecidas e refletidas ele chega a duas defini¢cBes: as utopias e as
heterotopias. As heterotopias sdo espagos que existem em niveis reais e imaginarios, as
utopias, no entanto, sdo apenas formacdes imaginarias, ndo existem na realidade.

Demarcar o que Foucault entende como utopia é essencial para compreender a nogao
de heterotopia. Foucault (1986) entende a utopia como um espaco sem lugar real. Sdo lugares
que sdo um reflexo do espaco real da sociedade, podendo mostra-la tanto de uma maneira
aperfeicoada, quanto o completo oposto disso. Assim, utopias sd80 espagos que, por
exceléncia, sdo irreais e existem a partir de expectativas individuais e coletivas.

Os espacos heterotdpicos, entdo, surgem a partir da nogdo de utopia. Para estabelecer
essa relagcdo Foucault aponta que:

Ha também, provavelmente em todas as culturas, em todas as civilizagGes, espagos
reais — espagos que existem e que sdo formados na propria fundagdo da sociedade -
que sdo algo como contra-sitios, espécies de utopias realizadas nas quais todos 0s
outros sitios reais dessa dada cultura podem ser encontrados, e nas quais sdo,
simultaneamente, representados, contestados e invertidos. Este tipo de lugares esta
fora de todos os lugares, apesar de se poder obviamente apontar a sua posi¢do
geogréfica na realidade. Devido a estes lugares serem totalmente diferentes de
quaisquer outros sitios, que eles refletem e discutem, chama-los-ei, por contraste as
utopias, heterotopias. Julgo que entre as utopias e este tipo de sitios, estas

heterotopias, podera existir uma espécie de experiéncia de unido ou mistura analoga
a do espelho (FOUCAULT, 1986, p. 1).

20 Augé (1994) utiliza o filésofo Vincent Descombes para abordar a questdo dos lugares na supermodernidade, a
partir da nogdo de “pais retorico”. Descombes aborda nesse conceito o sentimento de estar em casa como mais
atrelado ao territorio retorico (no sentido classico de atos retoricos) do que ao territdrio geografico.
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E nesse sentido que Foucault explora o espelho como exemplo de um espaco entre a

utopia e a heterotopia. Ao olhar para um espelho, aparece-se num lugar irreal, virtual, é

possivel se perceber, mesmo nessa auséncia. Assim, € construida a utopia do espelho. Porém,

o0 espelho também existe enquanto heterotopia, uma vez que ele existe na realidade e gera

uma contraposicio a posicdo que se ocupa. E por meio desse reflexo que se tem nogdo do

proprio corpo e ocorre a identificacdo (Ibid.). Neste momento, o espelho funciona como uma
heterotopia:

transforma este lugar, 0 que ocupo no momento em que me vejo no espelho, hum

espaco a um sé tempo absolutamente real, associado a todo o espaco que o circunda,

e absolutamente irreal, uma vez que para nos apercebermos desse espaco real, tem
de se atravessar esse ponto virtual que esta do lado de 14 (FOUCAULT, 1986, p. 4).

Foucault (1986) define essas heterotopias como “lugares outros”. Um espago
heterotdpico é, entdo, ao mesmo tempo mitico e real. O reconhecimento de espagos
heterotopicos é feito a partir de seis principios, porém nédo cabe a este trabalho analisar todos
esses principios. Por conseguinte, apresentaremos apenas 0s que sdo relacionaveis com o
Vaporwave. Assim, abordaremos o terceiro, 0 quarto e 0 sexto principio, ja que o primeiro, 0
segundo e o quinto pouco se relacionam com o objeto de estudo.

O terceiro principio fala sobre as heterotopias conseguirem sobrepor, hum sé espaco
material, diversos espacos que seriam inviaveis e até mesmo contraditérios, essa € a
propriedade da justaposicdo. Foucault (1986) usa como exemplo os jardins persas. Enquanto
microcosmos, esses jardins abrigavam diferentes vegetacdes de todas as partes do mundo real.
Partes que nunca teriam existido juntas em qualquer outro lugar do cosmos. O jardim é visto
como uma pequena parcela ao mesmo tempo que é a totalidade do mundo. Os tapetes persas,
que surgiram a partir da reproducdo desses jardins, tornavam-se jardins que podiam se
locomover nos mais variados espacos.

O quarto principio fala sobre a relacdo das heterotopias com o tempo. Dessa forma, as
heterotopias estdo relacionadas a quebra do tempo convencional, sendo tambéem
heterocronias. Foucault (1986) comeca a explicar esse principio a partir do exemplo de
museus e bibliotecas, que séo heterotopias acumulativas do tempo, no sentido de acumularem
elementos de diversas épocas num mesmo lugar, tornando-se atemporais. Posteriormente,
discorre sobre as heterotopias associadas a temporalidade na sua vertente mais efémera e
passageira, como os festivais e as festas, sdo temporais e detém de uma absoluta cronicidade.

Finalmente, o Gltimo e sexto principio fala sobre as heterotopias serem detentoras de

uma funcao especifica ao espago que sobra, a partir de dois polos:
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0 seu papel serd ou o de criar um espaco ilusério que espelha todos os outros
espagos reais, todos os sitios em que a vida é repartida, e expondo-0s como ainda
mais ilusdrios (parece-me ter sido esse o papel desenvolvido pelos famosos bordéis
dos quais fomos privados). Ou entdo o de criar um espaco outro, real, tdo perfeito,
meticuloso e organizado em desconformidade com o0s nossos espacos desarrumados
e mal construidos. Este Gltimo tipo de heterotopia seria ndo de ilusdo, mas de
compensagdo (FOUCAULT, 1986, p. 7).

Definir as caracteristicas determinadas por Foucault sobre os espacos heterotopicos e a
nocdo de ndo lugar de Augé é extremamente importante para que possa chegar a aplicacéo
desses conceitos no Vaporwave no terceiro capitulo, ja que o estilo artistico existe para além
das no¢des de tempo e espaco, atualidade e passado, real e imaginario.
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4 ARTE, TEMPO E ESPACO NA CONTEMPORANEIDADE

A arte pode refletir questdes presentes em uma sociedade. E a partir das novas
consideracBes do tempo e do espago no momento contemporaneo apresentadas no terceiro
capitulo deste trabalho, que se analisa 0 Vaporwave. A curiosidade sobre momentos anteriores
na histdria da arte que abordassem a justaposicao de elementos de diferentes tempos e espagos
nos fez chegar a Pintura Metafisica, essencial para a existéncia de uma expressao artistica

como o objeto de estudo desta pesquisa.

4.1 Pintura Metafisica: um importante antecessor

A internet é uma ferramenta que possibilita encontros inusitados de diferentes tempos
e espacos para a arte contemporanea. E, portanto, curiosa a existéncia de uma expressio
artistica, anterior a perspectiva de uma sociedade que possui acesso ao passado, presente e
futuro a uma tela de distancia, que desenvolvia essas estranhas associacfes. Trata-se da
Pintura Metafisica, momento artistico que aborda fusdes entre elementos de diferentes
momentos e lugares. Porém, para este trabalho, falaremos, especialmente, do pintor greco-
italiano Giorgio de Chirico, pois as suas obras despertam um novo olhar sobre o cotidiano,
assim como o Vaporwave.

A Escola Metafisica nunca foi um movimento artistico formal, como, por exemplo, o
Cubismo. O seu principio basico era provocar estados de espirito que levam o espectador a
duvidar da existéncia desligada e impessoal do mundo empirico, percebendo os objetos
corriqueiros como parte exterior de uma experiéncia imaginativa e enigmatica. Isso se dava
por meio de construgdes solidas e definidas, completamente objetivas. E nesse sentido que a
Pintura Metafisica ndo esta interessada nos sonhos, mas nas estranhas associagdes que nascem
a partir do cotidiano (BARBOSA, 2011). Como declara De Chirico:

E necessario um controle constante de nossos pensamentos e de todas as imagens
que nos vém a mente, mesmo quando acordados, e que tém, mesmo assim, uma
intima relagdo com as imagens que encontramos nos sonhos. E curioso que nenhuma

imagem onirica, por mais estranha que pareca, nos atinge como forca metafisica (DE
CHIRICO, 1909 apud SOBY, 1955).

Era a proposta de uma nova realidade pautada num certo mistério enigmatico. Ao
retirar objetos e lugares de seus contextos e associa-los de maneiras disruptivas, sugere-se a

criagdo de uma “contra-realidade” que causa estranhamento em quem a contempla (SOBY,
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1955). Foi o primeiro momento na histéria da arte a explorar veementemente o uso de
imagens de diversas épocas numa imagem so, construindo um mundo além da realidade em
si. A proposta da metafisica ndo era subverter os objetos, mas fazer ver o que sempre esteve
presente, porém escondido (SOBY, 1955).

O enigma e a melancolia sdo dois conceitos principais para a Pintura Metafisica. Ela
requer contemplacdo e busca de informacgdes e referéncias para que possa fazer algum
sentido. Por meio de padrbes arquitetbnicos, elementos simbolicos, manequins, trens,
chaminés, grandes espacos entre elementos e a exploracdo do vazio, De Chirico constroi um
ambiente que € concomitantemente estranho e familiar, antigo e moderno, sereno e
desconfortdvel (VANWAGENEN, 2016). De Chirico trabalha espagcos que sdo locais de
passagens. E nessa perspectiva que se pode ligar suas telas ao que Marc Augé posteriormente
chamaria de ndo lugar. Os espacos de caminhada e entretenimento tornam-se espacos
andnimos e de transi¢cdo, ndo identitarios, nem historicos, nem relacionais. Espagos que nao
sdo mais formados por pessoas, mas por visitantes. Visitantes que vém e védo e dédo a
impressdo de nunca serem captados pelo pintor, deixando a arte em sua solitaria existéncia
(VANWAGENEN, 2016).

De Chirico também usava em suas obras as estatuas, que saem como representacao da
vida. Manequins, nus ou vestidos a moda cléssica, ou outras alusdes a figura humana, sempre
enigmaticos e muitas vezes desprovidos de rostos, ajudavam na discussdo sobre a condicdo
humana. Essas figuracdes revelavam o estranhamento dos seres humanos em relacdo ao meio
em que vivem (VANWAGENEN, 2016).

Figura 2 - O quadro “A Musas Inquietantes” de Giorgio de Chirico produzido em 1917
Fonte: SOBY, J. Giorgio de Chirico. The Museum of Modern Art. 1955, p. 126
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Pode-se observar no quadro acima, “As Musas Inquietantes”, as caracteristicas
mencionadas presentes nas obras de De Chirico. E criado um lugar sem tempo, em que existe
o Castelo do Este, monumento renascentista italiano; as trés musas, que sdéo manequins frios,
imoveis, sem identidade, em posi¢des estranhas, misturando diversas concepcdes de beleza ao
longo da histdria, como o ideal cléssico, a representacdo barroca e renascentista; as chaminés
vermelhas, simbolos da industria; o chdo laranja e o sombrio pdr do sol. A luz traz a esses
elementos um tom de tensdo, por meio de seu jogo de luzes e sombras fora do comum
(ARGAN, 1992). Todos esses objetos existem sob uma perspectiva impossivel, criando uma
atmosfera enigmatica e, de certa forma, perturbadora:

Talvez mais que qualquer outro trabalho de De Chirico, “As Musas Inquietantes”
ilustram a ambivalente e metafisica natureza de seus primeiros trabalhos. Essa obra,
ao mesmo tempo, atrai e repele, envolve quem a contempla por meio de uma suave
aura suave e nostalgica, mas que em concomitdncia sugere o inicio de uma

catastrofe. Ndo h& nenhuma ac¢do, a praga estd parada e as estatuas também. O que
vai acontecer? Nao existe resposta (SOBY; BARR, 1949).

Essas estatuas denotam uma importante caracteristica na arte de De Chirico: o senso
de destruicdo do real e a substituicdo dele por seu simulacro, uma cépia do real. Em suas
obras, as estatuas habitam o espaco mais do que os humanos, sendo elas imitagcdes de seres
humanos, mesmo removidas de seu status de representacdo. Nao sdo apenas simulacros de
pessoas, mas também simulacros dos proprios manequins e estatuas. Sao vazias, com rostos
frequentemente apagados, corpos desproporcionais e perspectivas incomuns. De Chirico leva
0 espectador a um senso de alienagdo do mundo moderno (VANWAGENEN, 2016).

Portanto, a obra metafisica de De Chirico, situada entre a nostalgia do passado e a
incerteza do futuro foi uma alternativa para a reflexdo das questdes levantadas em seu tempo,
como a Primeira Guerra Mundial e a Segunda Revolucdo Industrial. O enigma do
desconhecido traz um novo olhar sobre os espagos cotidianos. De Chirico ndo pretendeu
manter qualquer relagdo com o mundo presente, ndo combateu causa alguma, nem foi aliado a
alguma ideologia: pintou a morte de um universo até entdo extremamente vivo (ARGAN,
1992). E nesse sentido que percebemos a Pintura Metafisica, especialmente, o que diz respeito
as obras de Giorgio de Chirico como um antecessor extremamente importante e necessario

para a existéncia de um movimento como Vaporwave nos dias de hoje.
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4.2 Afinal, o que é Vaporwave?

O nascimento de um movimento como o0 Vaporwave possibilita reflexdes acerca do
rumo da arte na contemporaneidade. Segundo o Google Trends?, a primeira mencao ao
movimento ocorreu em 2012. Esse ano é, portanto, tomado como o ano de criacdo dessa
interessante expressdo artistica que tem como marca a alteracao de significados de elementos
cotidianos de uma sociedade tomada pela modernidade liquida e pelo capitalismo tardio.
Assim, produz novos sentidos ao usual, a partir de montagens, que sdo feitas por musicas,
videos, imagens estaticas e textos. E importante ressaltar que o Vaporwave existe quase que
completamente na esfera cibernética, ndo tendo associacdes com o mundo offline, salvo
algumas excec¢des. Por conseguinte, a escolha de observar e monitorar o subreddit =
“Vaporwave”, a maior comunidade online sobre o assunto, e, ocasionalmente, chegar a
diferentes sites como o Youtube, Bandcamp e outros subreddits pareceu coerente para esta
pesquisa.

E complicado chegar a uma conclus&o sobre qual foi a obra responsavel por iniciar o
género. Porém, 0 mais comum é associd-lo ao langamento de “Chuck Person’s Ecco Jams
Vol.1” de Daniel Lopatin devido a duas caracteristicas em especifico: as colagens de sons
ambientes, muzaks, e os loopings feitos a partir desses sons. Esses dois aspectos séo
percebidos como bases, no que diz respeito ao som, para o Vaporwave. O critico musical
Grafton Tanner (2015), estudioso dessa vertente artistica, aponta a existéncia do sample
eletronico como um marco importante na histdria da arte. Pois, demarca a possibilidade de
manipulacdo de musicas que ja existem, a fim de criar can¢fes. Tanner (2015) cita o também
critico musical Simon Reynolds (2010) ao entender o ato de samplear como uma
fantasmagorica viagem no tempo. Reynolds (2010) postula o sample como um reflexo da
transformacdo da musica em mercadoria, a partir da invencdo do mp3. Para ele, a musica
comeca, entdo, a ser uma commodity. Ela é fadada a descontinuidade, uma vez que existe a
possibilidade de pausar, avancar e voltar ao tempo em uma cangdo. Dessarte, a musica se
transfaz numa forma de regressdo nostalgica.

O reconhecimento global do género ocorreu a partir da viralizagdo do album “Floral

Shoppe” de Macintosh Plus em foruns onlines e sites de redes sociais. Macintosh Plus € um

21 Disponivel em: < https://trends.google.com.br/trends/explore?date=all&qg=vaporwave>. Acesso em: 1 de maio
de 20109.

22 A Vektroid, por exemplo, ja fez um show no Brasil no XXX Bornival, porém, normalmente, os artistas do
movimento ndo performam shows. Inclusive, pouco se sabe sobre quem de fato sdo os artistas que fazem parte
do movimento. Disponivel em: < https://ihateflash.net/zine/vektroid > Acesso em: 15 de maio de 2019.

23 Termo pelo qual se chama um férum no Reddit.
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dos projetos mais relevantes do nicho, segundo o Sonemic? e, ao contrério da anonimidade
que comumente enlaga os artistas, sabe-se quem esta por tras: Ramona Xavier, que também é
conhecida pelo pseudénimo Vektroid. “Floral Shoppe” foi de estranhos sons e imagens
presentes no Bandcamp, para um dos maiores memes de 2015, consagrando-se, atualmente,
como um dos mais importantes albuns da década por veiculos de mdusica alternativa, como o
Pitchfork. O escritor Adam Harper (2014) foi também de extrema importancia para a
ascensdo do género, quando o apontou, em 2014, como o novo punk, por entendé-lo como um
gesto critico ao capitalismo.? Dessa maneira, foi apresentada uma nova forma de fazer arte,
que continua a rodar pela Internet em uma amplitude efervescente, mantendo, até os dias
atuais, a sua relevancia nos charts experimentais, como o Bandcamp.

“Floral Shoppe” conta com 50 minutos de cangdes criadas a partir de samples de hits
pops antigos, como “It’s Your Move” de Diana Ross, que gerou, inclusive, a musica tema do
movimento, /#2735 >2420 | BtD 37> E 72— O uso de caracteres japoneses é bem
presente no género e a sua traducdo parece importar menos do que a sua estética e 0
estranhamento gerado por ela.® A famosa cancdo de Macintosh Plus pode ser traduzida como
“Lisa Frank 420/Computa¢do moderna”, percebida por alguns participantes como uma alusio
a tecnologia (Computacdo moderna), a psicodelia (420) 77 e a cultura pop (Lisa Frank) 2. No
que diz respeito ao aspecto visual, a capa do album é memoravel e trabalha as principais
caracteristicas visuais do género: a justaposicdo de imagens que ndo estariam juntas em
nenhum outro lugar a néo ser ali, como o encontro de uma estatua greco-romana, a imagem
de um noticiario que mostra uma grande cidade, caracteres japoneses, cenario 3D a partir do
grid® e cores saturadas em RGB¥. E nesse ponto, a incomum mistura de elementos3, que se
constroi a forte associacdo entre o Vaporwave e a Pintura Metafisica. Ele potencializa a

Pintura Metafisica através das possibilidades geradas pela tecnologia. E por meio de uma

24 Site que funciona como uma base de dados de musica alternativa e faz um rankeamento a partir de votagdo
popular.

% Indie Goes Hi-Tech: The End of Analogue Warmth and Cosy Nostalgia. 2014.

Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=HY CkxalBg54&t=2s > Acesso em: 20 de maio de 2019.
26 Disponivel em:

<https://www.reddit.com/r/\Vaporwave/comments/ahv2ka/what is_with_japanese text and_vaporwave/>.
Acesso em: 12 de jun. de 2019.

27 Alusdo a cultura candbica, implicando a psicodelia.

Disponivel em:< https://www.bbc.com/portuguese/noticias/2014/04/140418 maconha_420_mm > Acesso em: 1
de jun. de 2019.

28 Lisa Frank é uma designer responsavel por adesivos famosos nos anos noventa. Disponivel em: <
http://mentalfloss.com/article/66688/17-bright-and-colorful-facts-about-lisa-frank >. Acesso em:; 01 de jun. de
20109.

2 Estrutura geométrica constituida por eixos.

30 Abreviagéo das cores vermelho, verde e azul utilizadas digitalmente.

31 Esse aspecto é aprofundado no item seguinte.
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figuracdo objetiva e solida que transforma usuais elementos do dia-a-dia em imagens e sons
estranhos e incomuns. Surge uma “contra-realidade” onirica, que constroi uma experiéncia

enigmatica e metafisica ao espectador.

Figura 3 - A capa do album “Floral Shoppe” de Macintosh Plus
Fonte: Youtube®?

E no uso de colagens de sons e imagens previamente existentes, especialmente dos
anos oitenta e noventa, que se sustenta 0 movimento. Seria uma comprovacao da relacédo entre
0 p6s-modernismo e o pastiche para Jameson? A inovacdo estilistica ndo € mais possivel?
Para o autor (1985), a historia foi delegada ao papel de “museu do imaginario” em que os
objetos do passado sdo, hoje, apenas uma forma de ganhar dinheiro. A partir de gatilhos
nostalgicos que prometiam um futuro que nunca aconteceu, vende-se a sensa¢do de que, na
verdade, a vida era melhor no passado. Dessa forma, a histdria se torna um artefato a ser

vendido. Esse fenbmeno pode ser exemplificado pela imagem abaixo.

ALL I WANT

BACK TO THE WAY-THEY
NEVER WERE

Figura 4 - Montagem que denota a nostalgia do que nunca existiu
Fonte: Reddit®®

32 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=cCgq0P509UL4 >. Acesso em: 1 de maio de 2019.
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A montagem, ao justapor palmeiras, uma estrada e um tipico computador dos anos
noventa, em conjunto as frases “Tudo que eu quero € que as coisas voltem a ser da forma que
elas nunca foram” e “Por que ndo podemos?” evocam um tom melancolico e nostalgico que
remete a idealizacdo de um futuro tecnoldgico e progressista que nunca aconteceu
completamente. Dessa forma, a figura representa a frustragdo com o futuro real que leva a
idealizagdo das antigas formas de tecnologia, visto que elas simbolizam a promessa de um
mundo melhor, no qual ainda era possivel ter algum tipo de esperanca sobre o rumo da
civilizacdo, como percebido pelo comentario de ORJUAN_SC sobre essa figura, “estou
nostalgico por um 1980 que ndo aconteceu”.

Tanner (2015) propde uma interessante leitura sobre a arte p6s-moderna através da
noc¢ado de pastiche de Jameson: o capitalismo tardio forca a atrofiacdo da inovacdo artistica por
meio de expressdes culturais produzidas em massa que apenas utilizam a estética do passado
para vendé-la novamente em outra roupagem. Como exemplo, cita as musicas pops que tocam
em radios, percebendo-as como uma eterna repeticdo de ideias, e os filmes de super-herois
que sdo remakes de obras de décadas passadas que possuiam como publico alvo criangas,
agora, sao vendidos para adultos, como Star Wars. Aqui, é possivel ir além dos exemplos
elaborados por ele ao citarmos, por exemplo, a nova campanha global da Coca-Cola, que
relanca a “New Coke”, fracasso comercial nos anos oitenta, associada ao lancamento da
terceira temporada da série Stranger Things no Netflix.*> Um produto fracassado volta as
vendas a partir de uma série que trabalha a nostalgia de enredos classicos dos anos oitenta.

Para Tanner (2015), o Vaporwave quebra essa logica, a partir da maneira que utiliza
os artefatos do passado. A iconografia que representa a sociedade do consumo é desenvolvida
de uma forma diferente do comum por meio de repeti¢fes sonoras, reuso de estéticas antigas e
esvaziamento do significado. Portanto, essas novas obras ndo sdo transformadas em produtos,
mas em uma versdo estranha e incébmoda desses objetos. Segundo o tedrico cultural Mark
Fisher (2014), é sintomatico que, por exemplo, os futuristicos filmes de ficgdo cientifica,
repitam plots e temas ja explorados em blockbusters de épocas passadas, como a década de

1980. Ou seja, continuamente se reproduz a visdo do futuro, a partir de perspectivas do

33 Disponivel em: < https://www.reddit.com/r/VaporwaveArt/comments/apehlb/w h y ¢ a n t w e/ >. Acesso
em: 1 de jun. de 2019.

% “My nostalgia for an 80s that never actually existed”. [ORJUAN_SC]. Disponivel em:
<https://www.reddit.com/r/VVaporwaveArt/comments/apehlb/w h y ¢ a n_t w_e/ >. Acesso em: 1 de jun. de
2019.

35 Disponivel em: < https://www.b9.com.br/108396/coca-cola-vai-voltar-a-produzir-new-coke-para-divulgar-3-
temporada-de-stranger-things/ >. Acesso em: 26 de maio de 2019.
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passado. Para ele, esse € o futuro em que a nossa sociedade esta4 encarcerada, chegando a
nogao de “futuro perdido”.

Para Fisher (2014), o online cria estruturas que ndo podem ser decompostas, destarte,
configura-se como um acervo de composic¢des ultrapassadas que nao cedem lugar para novas
elaboracdes. Assim, segundo o autor, vive-se um mundo parado no tempo. O comentério
elaborado pelo redditor * Thebezet ao definir o que é Vaporwave, bem elucida correlacbes
dessa expressdo artistica com o que Fisher chama de futuro perdido:

O visual, 0 som e a estética do Vaporwave é bem parecida com o0 que soava como
futurista para mim nos anos noventa. Os comerciais, as animag¢6es em 3D, demos de
techno, mundos virtuais: era isso 0 que eu esperava do futuro. Mas, ndo aconteceu.
Para mim, o Vaporwave é o futuro que nunca aconteceu. Esses elementos estavam
préximos de mim, eu fui testemunha, porém eles sempre prometiam algo que nunca
acontecia. Ouvir Vaporwave me teletransporta de volta para um mundo que é

estranhamente familiar mesmo que eu nunca tenha realmente o vivido. E como
testemunhar uma falsa e confusa meméria da infancia (THEBEZET).¥’

O Vaporwave por meio de musicas feitas a partir de sintetizadores analdgicos, cores
neons, imagens com texturas de cameras VHS, granuladas, antigas, sons de musicas e
comerciais dos anos 80 e 90, modificadas por loops e reverberacdes, indica 0 quao presos
estamos as estéticas antigas. A sociedade revive o passado ao invés de criar novos futuros,
assim, as novas formas de tecnologia sdo usadas para recriar e imitar os antigos tipos de
tecnologia (FISHER, 2014). Inclusive, € comum o uso do vinil e do cassete*® como forma de
compartilhar as obras produzidas pelos artistas do movimento, por exemplo, o lancamento em
vinil do album “Mana Pool” do projeto Vaperror®. Assim, a medida que o movimento
funciona a partir intangibilidade de suas obras, também existem formatos palpaveis, que, de

certa maneira, transmitem a sensacdo de serem réplicas de um confuso passado.

36 Termo pelo qual sdo chamadas as pessoas que interagem nos foruns do Reddit.

37 “The visuals, sounds and aesthetics that a lot of vaporwave is sourcing from was futuristic for me at the time.
All these 90s commercials, early 3D animations, tech demos, virtual worlds — it was what | thought the future
would be like. But it never happened. To me vaporwave is the future that never happened. Those elements were
around me, | have witnessed them, but they were always trying to foretell something that was coming but never
came. By listening to vaporwave | am transported back to this world that is uncannily familiar yet | have never
experienced it in real life. It's like witnessing fuzzy false memories of my childhood.” [Thebezet]. Disponivel em:
< https://www.reddit.com/r/\Vaporwave/comments/33zdbc/what_vaporwave is_to_me/>. Acesso em: 12 de maio
de 2019.

38 Disponivel em:

< https://www.reddit.com/r/\Vaporwave/comments/8gquuv/my_current_vaporwave_tapevinyl_collection/ >.
Acesso em: 06 de maio de 2019.

39 Disponivel em: < https://www.discogs.com/pt_BR/Vaperror-Mana-Pool/release/8430650 >. Acesso em: 06 de
maio de 2019.
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Mana Pooh

-

Figura 5 - Usuario compartilha no férum “R/Vaporwave” o vinil “Mana Pool” de Vaperror
Fonte: Reddit*

O intenso uso de artificios nostalgicos no Vaporwave tem uma motivacao: o dia em
que as Torres Gémeas e 0 Pentagono, simbolos do poderio estadunidense, foram atingidos por
avides, ocasionando mais de 3.000 mortes. Foi o maior atentado terrorista da histdria, com
consequéncias para além dos Estados Unidos*. Dessa forma, esse evento parece ser o motivo
pelo qual ndo é possivel superar a visdo de futuro que existia no passado. Esse acontecimento
marcou a mudanca do pensamento do mundo ocidental, como apontado pelo comentéario de
retnuh30, “eu sempre achei que o Vaporwave retrata uma visao idealista sobre a tecnologia e
o futuro que os anos 90 prometiam, morta no 11/09. Os samples psicodélicos lembram a visdo
otimista que rondava o pais [nos anos 90] que nunca iria ser real”.*?

O album “News at 11” de 7% = Corp. é apontado como o projeto que melhor
evidencia essa problematica. Por meio de 20 musicas com titulos e sons que aludem a quadros
de um noticidrio, com canc¢des como “Bom dia, América!”, “Noticias sobre o transito”,
“Noticias das 117* ¢ definido como “a tese do Vaporwave, a obra que fala sobre o que todo o

género gira ao redor. Se o restante do movimento fala sobre um futuro idealizado, esse album

40 Disponivel em: < https://www.reddit.com/r/\Vaporwave/comments/8kg9zc/mana_pool_vinyl_is_here/ >
Acesso em: 07 de maio de 2019.

41 Disponivel em: < https://gl.globo.com/mundo/noticia/2018/09/11/mais-de-1100-vitimas-dos-atentados-de-11-
de-setembro-ha-17-anos-ainda-nao-foram-identificadas.ghtml >. Acesso em: 06 de maio de 2019.

42 “| agree. I've always thought Vaporwave depicted this idealistic view of technology and the future the late 90s
portrayed that died on 9/11. The dreamy samples serve to remind you of the optimism that was around the
country  that  never  was  going  to be  real” [RETNUH]. Disponivel em:
<https://www.reddit.com/r/\Vaporwave/comments/9ex8yf/%E7%8C%AB_%E3%82%B7_corp_news_at 11 %E
7%8C%AB_%E3%82%B7_corps_most_ambitious/?sort=confidence>. Acesso em: 06 de maio de 2019.

43 Do inglés: “News at 11",
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deixa clara a razdo disso ndo acontecer.”* A obra explora noticias e propagandas que foram
veiculadas no fatidico dia, como entendido pelo comentario de Ivan Nelson, “eu lembro de
todas essas falas... toda vez que esta prestes a anunciar a tragedia, elas param, como se isso
nunca tivesse acontecido. Elas param bem no momento em que o mundo estava prestes a
mudar.”® A faixa “Noticias de finangas”, por exemplo, traz a ltima propaganda veiculada
pela NBC antes do inicio da cobertura sobre o 11/09. Esse foi o comercial do McDonald’s,

“Adoramos ver vocé sorrir”, anunciando as variedades de café da manha do fast food.*

Figura 6 - A capa e a lista de musicas do aloum “News at 11~ de % =Corp.
Fonte: Bandcamp*’

Portanto, consegue-se entender o Vaporwave enquanto um movimento que
“transforma em musicas e imagens emocodes e sentimentos dificeis de explicar, evocando essa

mesma sensagio para quem aprecia™®. E da ordem da virtualidade real pensada por Manuel

44 “NEWS AT 11 is probably the best Vaporwave album because it comes out and says what the entire rest of the
genre dances around. The thesis of most Vaporwave is ‘This is how it should have been’. NA11 is the only one
who adds ... and this is why it isn't’. 9/11 is the day the future died, and NA1 1 is the epitaph.”
[VH1CLASSICVAPORY]. Disponivel em:
<https://www.reddit.com/r/\Vaporwave/comments/9ex8yf/%E7%8C%AB_%E3%82%B7_corp news at 11 %E
7%8C%AB_%E3%82%B7_corps_most_ambitious/ >. Acesso em 6 de maio de 2019.

4 <l remember all these news tapes... everytime they're about to announce the twin towers, it stops, almost like it
never happens. It stops right before the moment the world changed.” [lvan Nelson] Disponivel em: <
https://www.youtube.com/watch?v=gSh2HswKn5Y >. Acesso em 6 de maio de 2019.

4 “That McDonalds ad was the last ad to play on NBC before the 9/11 coverage began, | think. Kinda trippy to
hear it here.” [John Fisher]. Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=qSh2HswKn5Y>. Acesso em
6 de maio de 2019.

47 Disponivel em: < https://catsystemcorp.bandcamp.com/album/news-at-11 >. Acesso em: 2 de maio de 2019.

4 “It’s supposed to almost embody an emotion or feeling within the sound and also evoke that same thing within
the listener.” [SEVEREWORD].
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Castells, conforme citado anteriormente, em que numa sociedade em rede, ndo existe mais a
oposicgdo entre o real e o virtual. Por conseguinte, quando o mundo real é acessado de diversos
lugares, o Vaporwave aparece como um meio de criar estranhas associagdes ao que estamos
acostumados a interagir a todo momento. E nesse sentido que surge a possibilidade de
reflexdo sobre o estado em que o mundo se encontra. Porém, para além de envolvimentos
politicos, o que impera sdo 0s sentimentos e sensagdes, segundo FOR_SCIENCE:

O movimento sempre foi sobre o sentimento antes de chegar ao conhecimento do

publico. As pessoas s6 chamaram de “Vaporwave” pelo motivo de ndo conseguirem

entender 0s seus sons, apenas 0 que sentiam ao ouvir. Intangivel como o vapor. Ele
nem teve um nome por um bom tempo.*°

4.3 Mallsoft: heterotopia e ndo-lugar no Vaporwave

A introducdo sobre o subreddit Vaporwave denota o sintomatico contexto em que o

movimento se mostra inserido:

A era do capitalismo global chegou. No final do mundo, s6 existira
publicidade liquida e um desejo gasoso. Sublimados dos nossos corpos, 0s
nossos sentidos corajosamente irdo de encontro a universos artificiais,
seremos mais e menos humanos, fora de consciéncia e apaticos,
‘catalisados’, ndo conseguiremos parar de consumir e [seremos] consumidos
pela rica economia da informagcéo sensorial, validada por pixels. O shopping
virtual te recebe e vocé o recebera também. >

O mundo de hoje é compreendido neste local a partir de sua liquidez correlacionada ao
capitalismo tardio. A partir da sauda¢ao “0 shopping virtual te recebe e vocé o receberd
também” ¢ possivel perceber a ligagdo desse subgénero da musica eletronica com o excesso
de informagdo que somos submetidos constantemente e o protagonismo do consumo
desenfreado presente na sociedade contemporanea nominalizados aqui pela figura do

shopping center: templo do consumo em que se é bombardeado de informagbes e
possibilidades a todo momento (BAUMAN, 2008).

Disponivel em:

<https://www.reddit.com/r/\Vaporwave/comments/abhj9v/when_someone_asks what is_vaporwave whats_your
/>. Acesso em: 06 de maio de 2019.

4 “The only reason anyone called it vaporwave was because you couldn't put your finger on the sound it had,
just the feeling it gave. intangible like vapor. it didn't even have a name for a long ass time.” [FOR_SCIENCE].
Disponivel em:

<https://www.reddit.com/r/\Vaporwave/comments/b326m1/vaporwave makes _me nostalgic_for_something_tha
t/>. Acesso em: 07 de maio de 2019.

%0 Do inglés: “Global capitalism is nearly there. At the end of the world there will only be liquid advertisement
and gaseous desire. Sublimated from our bodies, our untethered senses will endlessly ride escalators through
pristine artificial environments, more and less than human, drugged-up and drugged down, catalysed,
consuming and consumed by a relentlessly rich economy of sensory information, valued by the pixel. The Virtual
Plaza welcomes you, and you will welcome it too.” Disponivel em: < https://www.reddit.com/r/\Vaporwave/ >.
Acesso em: 01 de maio de 2019.
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E interessante salientar que a obsessdo com consumo e o overload de informacio sio
teméticas bastante elucidadas pela figura do shopping center. As obras audiovisuais,
embaladas por remixes de muzaks e musicas iconicas dos anos oitenta e noventa, simulam a
experiéncia de andar por um shopping e perder-se em meio a todo o consumismo |4 existente.
No capitalismo tardio, o shopping parece ter sido tdo entranhado a sociedade que
naturalizamos a sua significagéo. Parece-nos natural caminhar por um local em que existem
infinitas opgdes de produtos para se adquirir que a0 menos nos damos conta sobre o que isso
representa para uma sociedade. Concomitantemente, vive-se um tempo em que existe a
internet, um lugar em que nao apenas tudo esta a um clique de distancia, mas em que também
é possivel realizar diversas atividades ao mesmo tempo. Assim, é compreensivel a razdo das
novidades se tornarem rapidamente obsoletas e perderem as suas auras magicas. Pouco
importa a abertura de uma loja nova no shopping mais perto de casa, podemos comprar tudo
online no conforto de nossas camas.

As associacOes entre Vaporwave, cultura do consumo e superabundancia de
informacdo tém um nome: mallsoft. O mallsoft € uma vertente do Vaporwave que aborda tais
caracteristicas da sociedade que sdo imprescindiveis para esta pesquisa. O album “Hologram
Plaza” do projeto Disconscious, langado em 2013, é a primeira expressdo do subgénero. As
cangOes feitas a partir de remixes de muzaks, cangdes mainstream dos anos oitenta, bossa
nova, passos e conversas criam uma atmosfera melancolica, nostélgica e irreal. Os seus

9% ¢¢

respectivos nomes, “Elevador Subindo”, “Entre pelo Lobby”, “Loja de Lengo6is”, “Subida sem
Fim”, “Praga de Alimentacdo”, “Delirio no Shopping”, “Praga da Fonte”, “Interludio
Ausente”, “Vagantes da madrugada” e “Elevador Descendo™® também ajudam a criar a
experiéncia de se andar por um shopping. Os espectadores percebem essa obra como algo
além de uma simples caminhada por um shopping, mas um passeio por um “shopping morto”,
espaco que virou apenas um local de passagem, expressdo comumente usada pelos
participantes do movimento. Ou seja, denota o0 quéo liquida e artificial a experiéncia do

comprar é, como podemos perceber pelo comentario de Tanja The Talented:

Esse é um album téo interessante. Ele realmente captura a esséncia de caminhar por
um “shopping morto”. Vocé fica essencialmente sozinho 14, exceto por algumas
poucas pessoas que estdo na mesma posicdo que vocé. Os alto-falantes acima de
vocé ja tocaram tantas mdsicas que estdo gastos. As musicas sdo tocadas
suavemente e ecoam pelo piso de ladrilho no patio do shopping. Ndo existem mais
tantas lojas, apenas algumas grandes redes de departamento. Ao andar pelos halls,

s

! Do inglés: “Elevator Up”, “Enter Through the Lobby”, “Mattress Store”, “Endless Escalation”, “Lunar
Food Court”, “Shopping Delirium”, “Fountain Plaza”, “Absent Interlude”, “Midnight Specimen”, “Elevator
Down”. Disponivel em: < https://disconscious.bandcamp.com/album/hologram-plaza >. Acesso em: 02 de jun.

de 20109.
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voceé olha para os bancos e percebe que existem plantas artificiais em altos vasos do
lado de cada um. VVocé entdo chega a praga de alimentacdo. Existe uma grande fonte
la rodeada por plantas mortas. Ainda sai agua da fonte, entdo vocé decide jogar uma
moeda de 25 centavos dentro e faz um pedido. VVocé senta no banco perto da fonte e
relaxa. Assim, absorve o grande vazio e o que restou do que um dia foi um shopping
cheio e agitado.?

Em outra dire¢do, o album “Palm Mall” do projeto 7% = Corp. é percebido como uma
expressao do ir ao shopping por um viés mais otimista do que o de Disconscious. O que
marca o mallsoft como um todo e é bem presente nesta obra é o som do espago, do shopping
center, fazer-se presente. A reverberacdo e remix de sons de passos, conversas em inglés e em
japonés e propagandas presentes na experiéncia de vagar por um shopping é misturada a
muzaks e samples de mdsicas dos anos oitenta. Assim, somos convidados a iniciar o passeio.
A descricdo do album denota o tom nostélgico a que toda a obra se refere: “Bem-vindo a
Palm Mall! O nosso novo shopping center em Hiraeth! N&o esqueca de conferir os novos
relégios de parede de gatos e quando sentir que é tempo para uma pausa, va comprar uma
Coca-Cola e comer um hamburguer no McDonald’s!”* A palavra “Hiraeth” vem do galés e
significa algo como nostalgia ou a extrema saudade de um lar para o qual ndo é possivel
retornar ou que nunca realmente foi um lar.> O uso desse termo j& muito nos fala sobre a
nostalgia pelo que talvez nunca tenha existido que ocorre na obra e faixas como “Consumo
logo existo™® indicam a correlacdo dessa nostalgia com a cultura do consumo.

A vontade de voltar a um lugar marcado pela sensacdo de conforto é elucidada pela
figura do shopping center. Afinal, nada é mais reconfortante para a sociedade p6s-moderna do
que estar em lugar em que a compra exacerbada de futilidades e o consumo de solucdes

rapidas, mas maléficas a satde, como o fast food, sdo as hormas.

52 «This is such a beautiful tape. It really captures the essence of walking around a dead mall. You are mostly
alone in there, except for a few old people who are "mall walkers." The speakers above you have played a lot of
music, and you can hear how worn out they are. The music plays softly, and echos off the tiled floor in the mall's
concourse. There aren't many stores open in this mall, except for a few like Macy's, JC Penny, Sears, and other
large retail chains. As you walk the halls, you look around at the benches, each of them have an artificial plant
next to them in a tall pot. You reach the food court. There is a huge fountain there, and it is surrounded with
dying plants. The fountain is still running, so you decide to throw a quarter in and make a wish. You sit down on
the bench across from the fountain and you relax. You take in the vast emptiness, the scenery, and the remains of
what was a busy and booming mall.” [Tanja The Talented].

Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=YsFgO5EpOYA&t=838s >. Acesso em: 23 de jun. de
2019.

53 Do inglés e do koreano: “Welcome to Palm Mall! Our newest and biggest shopping mall in Hiraeth! Make
sure you buy those new " & 7#" watches and when you feel it's time for a break; go get a coke and burger at ¥ 2
~7/L R, Disponivel em: < https://catsystemcorp.bandcamp.com/album/palm-mall >. Acesso em: 10 de jun.
de 2019.

54 Disponivel em: < https://medium.com/@Kkaiserbia/hiraeth-e-outras-palavras-intraduz%C3%ADveis-
4d04aa7a0367 >. Acesso em: 11 de jun. de 2019.

% Do inglés: “I consume therefore | am”.
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Séo evocadas memorias de lugares em que nunca se esteve, mas que pertencem ao
imaginario coletivo, “esse mix me lembra lugares que eu nunca estive em tempos que eu
ainda nem era nascida”®®, como comenta Tamila S. E criado um espaco enigmatico e quase
inocente, que traz a sensacdo de que a sociedade do consumo da ao individuo tudo que ele
sempre sonhou, ndo existindo limites para o desejo e para as promessas de felicidade, o que
vai de encontro ao pensamento de Bauman anteriormente apresentado, como elucidado por
Thatrabbitguy:

Os primeiros 25 minutos desse album me fazem sentir de uma maneira que eu nao
imagino que muitas pessoas [que ndo o tenham ouvido] sintam. Eu odeio o
capitalismo sem alma. Mas, existe algo méagico sobre um shopping sem nome e
sobre andar nesse lugar apenas ouvindo e sentido a energia. E uma sensagio
estranha.’’

1. Palm Mall

2. Endless i (with CVLTVRE) 03:27
Special Discount
First Floor

). Congratulatory Message (with
Patrol1993) 1

Second Floor 0

oI & o s amie, T hierefore
I am 03:0

Employees Only (with GosutoMall)

), Venl, Vidi, Emi 04;

Figura 7 - A capa e a lista de musicas do aloum “Palm Mall” de 7% = Corp.
Fonte: Bandcamp®®

A imagem da capa, gerada por um software, ndo sendo uma foto de um lugar real,
ajuda a evocar o artificial, sugerindo que isso, na verdade, s6 pode existir em uma fantasia. A
nostalgia transformada em fantasia €, portanto, um sentimento recorrente nessa expressao
cultural, por meio de imagens e sons que remetem a marcos da cultura pop do passado. A
internet aparece como uma ferramenta que proporciona uma dicotomia: a0 mesmo tempo em

que traz uma enorme quantidade de informacdo que possibilita 0s seus usuérios a

%6 “This mix evokes memories of places I've never been, in times when | wasn't yet alive. Great ambiance” [S.,
Tamila]. Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=kovd70zcU9s&t=1664>. Acesso em: 15 de maio
de 20109.

57 “The first 25 minutes of this album ‘make’ me feel a certain way that | don't think many people feel. It's like ...
I know | hate soulless capitalism. But there is something magical about a spotless nameless mall and just
walking through it and listening and feeling the vibe. It's a very fucked up emotion. ” [Thatrabbitguy]. Disponivel
em: < https://www.youtube.com/watch?v=kovd70zcU9s&t=1664s>. Acesso em: 01 de jun. de 2019.

%8 Disponivel em: < https://catsystemcorp.bandcamp.com/album/palm-mall >. Acesso em: 01 de maio de 2019.
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desenvolverem senso critico as falsas promessas do capitalismo, também ajuda a sociedade
contemporanea a idealizar e se apropriar culturalmente do passado. Hoje, vive-se um mundo
que é passado, presente e futuro concomitantemente (CASTELLS, 2009). Esse dilema € bem
elucidado pelo comentario de Eetanderm:
Tudo que nos venderam sobre os gloriosos anos noventa foi uma mentira. Nos
vivemos em um consumismo sem escapatoria por décadas, mas 0s anos noventa
foram a Gltima vez em que a sociedade ndo percebia isso. E por isso que o
Vaporwave tem como ponto principal gerar uma inquietagcdo. Os comerciais ndo
conseguem mais esconder os jarros vazios que nos tornamos.%°

E no limite entre fantasia e realidade, impulsionado por regressdes nostélgicas, que o
Vaporwave permite uma discussdo sobre as problematicas do tempo e do espagco na pos-
modernidade. Na sociedade pds-moderna, muitas vezes se é condicionado a viver por meio do
arquétipo do ndo-lugar, como apresentado no capitulo trés deste trabalho. Vive-se por lugares
que apenas visam um fim: o consumo. Num mar de possibilidades e promessas que
circundam o comprar, 0s vinculos relacionais, historicos e identitarios transformam-se em
liquidos (AUGE, 1994).

O mallsoft é um recorte interessante para analisar esses tipos de lugares tdo presentes
na sociedade e, consequentemente, na arte, que existem desde a modernidade, como
demonstrado pela Pintura Metafisica. Mas, agora, esses lugares estdo cada vez mais presentes
e naturais aos individuos. Os espacos foram tomados por palavras de instrucdo que tornam
possivel compreendé-los sem a necessidade de comunicacdo com outra pessoa. Ouve-se
musicas pelos lugares sem sequer requisita-las, os muzaks alteram a relacdo dos individuos
com a musica: tornam arte em ruido. O ndo-lugar anestesia 0s seres humanos de suas
angustias e memoarias individuais, quando presente neles se é cliente, passageiro, usuario. Nao
mais um individuo com diversas nuances. E neste contexto que parece fundamental analisar

uma vertente artistica que aborda templos do consumo e outras espécies de ndo-lugares de
uma maneira tdo simbélica. O album “7FZ/OfZ! Yes! We 're open”™ de 2/ Zgroceriest,

por exemplo, a partir de 10 canc¢des que evocam a experiéncia de andar por um supermercado

e deparar-se com as quase infinitas possibilidades do que comprar pelos corredores, corrompe

59 “Everything we've been sold about the glorious 90's was a lie. We've been living in a consumerist hellscape for
decades, but the 90's was the last era that society was ignorant to not notice. That's why Vaporwave has a core
of uneasiness. The bright veneer of commercials can't hide the empty vessels we've become.” [Eetanderm].
Disponivel em: < https://www.reddit.com/r/Vaporwave/comments/5wo8rj/discussion_what_is_vaporwave/ >. 20
de maio de 2019.

60 «“Estamos abertos!” (4/£ &Zgroceries, 2014, traducio nossa).

61 «Mercadorias” ( 4/ Zgroceries, 2014, traducio nossa).
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0 tempo-espago, como comentado por Derek Power, “esse ¢ um supermercado em que o

espaco ¢ distorcido e o tempo ndo ¢ linear”.%?

| 1. Intrance (Realities) 01:55

| 2. Aisle 1 (Earth Tones, Rectangles, and
Fake Plants) 02:45

3. Aisle 2 (Parallel Lines, Osclllating Fans,
and Public-Access Broadcasting) 02:46

4, Aisle 3 (Summits, Clouds, and Greener
Grass) 02:46

5. Aisle 4 (Hairstyles, Power-Ups, and
Magnetic Tape) 03:25

6. Aisle 5 (Moonlight, Urban Skylines, and
Rapid Eye Movement) 03:19

7. Interlude (Lost in the Freezer Section)
02:34

8. Aisle 6 (Memories, Regrets, and
Wishes) 02:35

9. Aisle 7 (Sailboats, Forecasts, and Room
Keys) 02:20

10. Aisle 8 (Drink Specials, Warm Evenings,
and Rooftop Views) 02:34

1 11. Aisle 9 (Palm Leaves, Breezes, and
Sunset Gradients) 02:12

12. Checkout (Have a Nice Day) 02:28

Figura 8 - A capa ¢ a lista de musicas do album “7#Z/0f 2 Yes! We're open” de 4/ & Zgroceries.
Fonte: Bandcamp®®

Essa obra se relaciona ao ndo-lugar de Marc Augé nos dois sentidos que o autor
prople para o conceito. Destarte, é possivel refletir tanto sobre o espaco quanto sobre os
individuos que compdem esse nao-lugar. O titulo e 0s sons sdo uma metonimia para 0 ndo-
lugar enquanto espaco. E um lugar que designa possuir o comprar como proposito. Perder-se
em meio a todas as possibilidades de ser, que sdo pautadas pelos produtos que adquirimos, € a
etiqueta desses locais. A descrigdo da obra, “Como sempre, obrigado por comprar conosco.
Noés estamos abertos 24 horas por dia para a sua conveniéncia”, revela um espaco
incessantemente aberto para o0 consumo. Para adentrar esse local ndo é necessario se
comunicar com outra pessoa, a frase “Estamos abertos!” é encarregada de elucidar o que
importa: entre e compre.

O aspecto sonoro remete ao navegar por corredores de um supermercado. Tomado
pela justaposicado, através de loops e reverberacdo de musicas de lounge, samples de hits dos
anos 80 e sons do ambiente, cada cancdo tem como tema uma secdo especifica de um

62 “This is a supermarket where space is warped and time is merely bendable.” [Derek Power]. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=cju6MvJfVRI&t=1487s >. Acesso em: 21 de maio de 2019.

83 Disponivel em: < https://groceries-store.bandcamp.com/album/yes-we-re-open >. Acesso em: 02 de maio de
2019.

8 “As always, we thank you for shopping with us. We are open 24 hours a day for your convenience.’
Disponivel em: < https://groceries-store.bandcamp.com/album/yes-we-re-open >. Acesso em: 02 de maio de
20109.

>
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supermercado e a lista de produtos que se pode encontrar por la. E ao se deparar com o0s
objetos listados que se tem uma surpresa, uma vez que eles, definitivamente, ndo sdo
elementos esperados de se encontrar em uma ida ao supermercado. Por conseguinte, é neste
contexto que podemos associar essa obra também ao pensamento de Foucault. Como
explorado no capitulo trés, Foucault discorreu sobre a significacdo que a sociedade da aos
espagos, com isso, chegou ao que chama de heterotopia ou outros lugares, termo que usa para
definir lugares que sdo fantasiosos e reais. Lugares que revelam e refletem caracteristicas da
sociedade.

Existem trés caracteristicas desses outros lugares que se fazem presentes no

Vaporwave enquanto movimento artistico, aqui elucidado pelo album “7Z/0f 2 Yes! We 're

open”. Assim, um supermercado que tem corredores como “Tons da Terra, Retdngulos e
Plantas Falsas”, “Linhas paralelas, Ventiladores e Canais Abertos”, “Fases boas, Nuvens e
Gramas mais verdes”, “Memorias, arrependimentos e desejos”, “Bons drinks, tardes
agradaveis e Vistas de Rooftops™” pode ser correlacionado a terceira caracteristica que define
uma heterotopia, a justaposicdo de lugares: num mesmo espaco € possivel a existéncia de
diversas localizagdes, podendo ter, inclusive, cardteres contraditérios. Os elementos sé
coexistem ali, em qualquer outro lugar, seriam incompativeis. Ndo ha um diferente ambiente
em que veriamos “Veleiros, Previsdes e Chaves de quarto” no corredor de um supermercado.
Esse supermercado enquanto nao-lugar gera uma ambiguidade: a medida que, ao adentra-lo, o
sujeito torna-se consumidor, perdendo relagbes e vinculos com a sua histéria individual,
depara-se com a objetificacdo da vida e, por isso, entende-se como um sujeito. As “memorias,
arrependimentos e desejos” de uma pessoa podem ser facilmente compradas no “Corredor 67,
delatando um aspecto interessante da sociedade p6s-moderna. Tudo estd a venda e pode ser
capitalizado, inclusive, as criticas ao capitalismo. Todas as nossas dores sdo passiveis de
virarem capital. A narrativa do comprar guia as nossas vivéncias. O individuo &,
concomitantemente, sujeito e mercadoria, como citado anteriormente por Bauman.

O tempo ndo é retratado de uma forma convencional, pode-se estar a um corredor de
distancia das “Fases Boas”, antes estando nos “Desejos”. E como a Internet, tudo estd a um
clique de distancia, sdo infinitas possibilidades de viver o passado, presente e futuro ao
mesmo tempo. E da ordem da quarta caracteristica de uma heterotopia, a quebra do tempo

cronoldgico.
“FIfOFZ Yes! We're open” cria uma heterotopia de compensagio, ou seja, um

espaco no limiar entre o real e o fantstico que denuncia o quéo ilusério todo espaco real é.
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Uma simples ida ao supermercado ¢ transformada num encontro com “Memorias”, “Brisas” e
“Linhas Paralelas”, demonstrando o quanto a sociedade pds-moderna estd acostumada a
definir as suas vivéncias a partir de objetos. E a venda da subjetividade e de simbolos
identitarios. Constrdi-se o self por meio do consumir, ja que, na modernidade liquida, a

identidade é desenvolvida por meio de atos de compra e pelo desejo despertado nessa agdo
(BAUMAN, 2008).



52

5 CONSIDERACOES FINAIS

O principal objetivo deste trabalho foi compreender o que a arte digital e
contemporanea reflete sobre o contexto atual e as novas dindmicas que abordam o tempo e o
espaco num mundo globalizado e conectado em rede. O objeto de estudo foi 0 Vaporwave,
movimento artistico que expde a cultura do consumo e a liquidez desse tempo. Ele utiliza a
iconografia de uma época livre de fundamentos fixos, em que o individuo € um consumidor e
a subjetividade é construida a partir da compra de produtos, conforme citado anteriormente
por Bauman.

O movimento evidencia o qudo presentes 0os ndo-lugares sdo no momento pds-
moderno em suas duas facetas: enquanto arquétipo e enquanto espaco. Os sons e as imagens
remetem-nos incessantemente a experiéncias que abordam o consumo. Destarte, a identidade,
os vinculos relacionais e o senso histérico sdo perdidos, acontecimentos elucidados,
principalmente, pelo mallsoft. E criado um espaco e um modo de viver que também pode ser
interpretado pela ordem dos espa¢os outros de Foucault.

O Vaporwave traz a discussao um sentimento extremamente presente em nossa
sociedade: a nostalgia. Esse é o alicerce do movimento, tanto através de imagens e sons do
passado quanto por se pautar em formatos antigos de compartilhamento de musicas, como
vinis e cassetes. Dessarte, acaba refletindo dilemas do momento contemporaneo, tendo,
inclusive, a sua estética do apropriada por marcas presentes no imaginario do grande publico,
como a MTV. Vive-se em um mundo adepto a regressdes nostalgicas, com dificuldade de
romper com o futuro, impossibilitado de criar novas ideias. A internet, no papel de um grande
acervo digital da histéria da humanidade, acaba facilitando esse comportamento. O acesso ao
passado tornou-se uma atividade facil e corriqueira. Além disso, estamos frustrados com o
presente e sem a esperanga de um futuro melhor, por isso, é possivel compreender as razdes
pelas quais estamos encarcerados pelo passado.

Pode-se concluir que o Vaporwave causa um estranhamento a quem o contempla,
tanto pela inusitada justaposicdo de imagens, quanto pela excentricidade de seus sons, que
lembram ruidos e chiados. Séo sons e imagens cotidianos que se transformam em elementos
inesperados, produzem novos sentidos e, dessa forma, demonstram novas possibilidades de
comunicacdo ou, até mesmo, falhas de comunicacéo.

Se a descrenca no presente e a falta de perspectiva de um futuro delega a arte a
escolher como saida o pastiche, 0 Vaporwave se porta no limite entre a consagracdo do pos-

modernismo e a critica a esse sistema cultural. Os novos significados criados por ele ndo séo
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fixos ou rigidamente definidos, em fungéo disso, abrem precedente para serem interpretados
de diferentes formas. O seu entendimento depende da subjetividade do espectador. Assim,
afirmar assiduamente que ele é s6 o pastiche ou uma veemente critica ao capitalismo parece
equivocado. E uma experiéncia aberta a diferentes construcdes de significado, refletindo a
liquidez dos nossos tempos.

Depreende-se desta pesquisa que 0 Vaporwave € uma expressdo artistica que elucida
diversas questbes sobre a contemporaneidade, constituindo-se como um dos primeiros
movimentos artisticos criados na internet que tiveram a sua estética apropriada pelo
mainstream. Por conseguinte, carrega consigo caracteristicas da sociedade em rede
conceituada por Castells e, concomitantemente, traz a reflexdo comportamentos naturalizados
pela sociedade pos-moderna. E neste sentido que este trabalho se propde a colaborar em
futuras pesquisas sobre as potencialidades da arte digital no que diz respeito a levantar
questionamentos sobre as maneiras que a sociedade contemporanea lida com as suas

memarias, com 0 seu tempo e com 0 seu espago.
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