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Resumo

A partir dos conceitos de dialogismo, intertextualidade e alusionismo sobre
a utilizacdo de textos outros em discursos e conteldos de entretenimento,
0 presente artigo se propde a analisar tais narrativas contemporaneas
averiguando a pertinéncia das referéncias inseridas em funcao do possivel
repertério cultural do publico-alvo da artista. Para atingir esse objetivo,
observaremos o videoclipe Bad blood, da cantora Taylor Swift, destacando e

refletindo sobre as tramas intertextuais dessa narrativa.

Palavras-chave

P6s-modernidade, entretenimento, consumo midiatico, intertextualidade,
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Abstract

Keywords

Based on the concepts of dialogism, intertextuality and allusionism on the
use of other texts in speeches and entertainment content, this article aims
to analyze such contemporary narratives ascertaining the relevance of the
inserted references due to the possible cultural repertoire of the artist’s
audience target. To achieve this goal, we will investigate Taylor Swift’s
video clip Bad blood, highlighting and reflecting about the intertextual plots

of this narrative.

Post-modernity, entertainment, media consumption, intertextuality, video clip.
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O sujeito pés-moderno vive em meio a um turbilhdo diadrio de informacoes
em linguagens diversas e em multiplas plataformas. A contemporaneidade acelera
o fluxo de consumo midiatico e ja ndo conseguimos mais armazenar o conhecimento
como antes, em virtude do volume exponencial de informacdo e dados a que
estamos expostos. "Onde eu vi isso?” ou “Qual o nome do filme?” sao perguntas
recorrentes em nosso cotidiano. As conexdes sao variadas e empregadas, cada
vez mais, a todo tipo de contelido. Os produtos midiaticos ja nascem hibridizados,
entrelacando linguagens e discursos, e promovendo tramas intertextuais que se
complexificam a cada nova narrativa.

Partindo de uma reflexdo sobre os conceitos de pds-modernidade sustentados
por Flavio Cauduro (2007), Néstor Garcia Canclini (2011) e Steven Connor (1992),
percorremos um trajeto tedrico sobre dialogismo, intertextualidade e alusionismo
elucidados por Mikhail Bakhtin (1992), Julia Kristeva (1974) e N&el Carroll (1998),
respectivamente; somando-se, ainda, as proposicdes de Umberto Eco (2003a; 2003b),
sobre double coding e ironia intertextual; e a de competéncia enciclopédica, enunciada
por Dominique Maingueneau (2011), com o intuito de melhor compreendermos as
narrativas carregadas de referéncias produzidas atualmente.

Objetivamos, no presente artigo, analisar as tramas que se estabelecem nos
produtos midiaticos com a insercao de referéncias culturais diversas, observando a
pertinéncia de tais conexdes em fungao do repertorio - ou competéncia enciclopédica
- do publico-alvo a que o conteludo construido se destina prioritariamente e se esse
conhecimento é determinante para a compreensao completa da mensagem. Para
alcancar essa meta, investigaremos em detalhe, tendo como corpus da pesquisa o
videoclipe Bad blood (Joseph Kahn, 2015), da cantora Taylor Swift.

Hibridizacao pos-moderna

Vivemos em uma sociedade que experiencia diariamente o excesso de
informacdes e conteldos multiplataformas. Diversas linguagens coexistem e se
combinam para nos fornecer mensagens mais completas e momentos de fruigao
esteticamente mais apraziveis. Jogos, anuncios, filmes, sites e outros produtos
midiaticos se esforcam cada vez mais para entreter e envolver um publico em
constante transformacgao: busca-se o sujeito pds-moderno.

Ndo se pode mais continuar sustentando a ilusdo modernista do
sujeito indivisivel e imutavel, totalmente em controle de seus
atos e habitos, o individuo cartesiano sustentado pela inabalavel
permanéncia e universalidade de seus valores, como idealizado pelo
racionalismo europeu. Na verdade, o sujeito da pds-modernidade
€ um ser mutante, cambiante, inseguro, que seguidamente se
descobre em contradicdo com relagdo a seus principios e valores

193



P6és-modernidade, entretenimento e consumo midiatico:

) a narrativa intertextual Bad blood
RU M R eS Beatriz Braga Bezerra, Rogério Covaleski

basicos, assim como em relagdo aos modos técnicos de produgdo,
devido as mudancas que estdo sempre ocorrendo em seu entorno
econdmico e sociocultural (CAUDURO, 2007, p. 274).

Para Flavio Cauduro (2007, p. 276), o pés-modernismo acata o diferente,
o efémero e o complexo, deixando de lado as antigas crencas que apostavam na
permanéncia estatica das verdades. Se a modernidade postulava que a ciéncia
levaria ao progresso com tecnologia e invengdes, a pés-modernidade duvida disso
e nos questiona se realmente evoluimos com tamanha mecanizagao. O pensamento
pds-moderno propde multiplas perspectivas, valores e sentidos, o que é inerente
ao homem. Nao se quer mais a explicacdo “ortopédica” da realidade, e, sim, suas
diversas versoes.

Segundo Néstor Garcia Canclini (2011, p. 329), no pdés-modernismo perde-
se roteiro e autor, pois ndao existem mais “os grandes relatos que organizavam e
hierarquizavam os periodos do patrimonio, a vegetacao de obras cultas e populares
nas quais a sociedade e as classes se reconheciam e consagravam suas virtudes”.
O autor pontua que uma pintura, por exemplo, pode ser tanto impressionista
quanto hiper-realista. No entanto, isso ndo significa que o pds-modernismo deva
ser entendido como um estilo, mas varios, todos eles. A visualidade pdés-moderna
esta permeada das descontinuidades do sujeito e também do mundo.

Assim, podemos compreender a hibridizagdo como uma das principais
estratégias das representacdes visuais pds-modernas, em detrimento das agoes
modernistas que partiam “do zero”. Rejeitando o ideal de pureza defendido
anteriormente, as producgdes pds-modernas misturam elementos, a principio,
divergentes, para criar outras possibilidades de comunicacdo. A crescente
complexificagdo do ambiente midiatico tem contribuido para gerar novas
configuracdes comunicacionais, o que resulta em processos cada vez mais hibridos
de expressdo. Seja na comunicagdo massiva e massificada, nas redes sociais
virtuais e interativas ou mesmo na arte em geral.

Estudos sobre hibridismos culturais feitos por Garcia Canclini (2011) apontam
para um ambiente em que nos deparamos com paradigmas comunicacionais que
nao se encaixam, quanto ao publico atingido, nem no popular, nem no culto;
tampouco no massivo. Videos, musicas, pinturas, artesanato, e outras tantas
formas de expressao podem habitar um mesmo produto. Canclini (2011, p. 336)
indica que ha géneros hibridos em sua constituicdo, como o grafite, que une o
literario a visualidade. Com ele, quebra-se a suposta barreira entre culto e popular

ou artesanal e industrial/massivo.
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Hojetodas as culturas sao de fronteira. Todas as artes se desenvolvem
em relagao com outras artes: o artesanato migra do campo para a
cidade; os filmes, os videos e cangdes que narram acontecimentos
de um povo sdo intercambiados com outros. Assim as culturas
perdem a relagdo exclusiva com seu territério, mas ganham em
comunicacdo e conhecimento (GARCIA CANCLINI, 2011, p. 348).

Steven Connor (1992, p. 129) afirma que tanto o filme quanto a televisao
e o video sdo associados aos estudos do pds-modernismo por empregarem
técnicas da reproducao tecnolégica: “a singularidade, a permanéncia e a
transcendéncia parecem, nas artes reprodutiveis do filme e do video, ter cedido
lugar irrevogavelmente a multiplicidade, a transitoriedade e ao anonimato”.
Essas midias abrangem, para o tedrico, os mundos da cultura de massa e da
cultura minoritaria de vanguarda: a “dicotomia pds-moderna”. Elizabeth Ann
Kaplan (1987, p. 63) conclui que o video pés-moderno ndao assume uma posicao
diante de suas imagens; “cada elemento de um texto é penetrado por outros:
a narrativa é penetrada pelo pastiche; a significacdo, por imagens que nao se
alinham numa cadeia coerente”.

Narrativas intertextuais

Para Mikhail Bakhtin (1992), o ato criativo pressupde um conhecimento a ser
transformado. Ndo ha processo de criagdo sem inspiragdes prévias. No campo da
linguagem, o autor teoriza sobre a composicao do discurso, em que organizamos
um enunciado com base em diversos outros ditos anteriormente. Escolhemos
determinadas palavras e expressdes em detrimento de outras. Na criacdo artistica
nao é diferente. Os recursos expressivos para a concretizacdo do abstrato sao
amplos, mas o resultado tem base em um projeto poético que pode estar préximo
da realidade ou de uma ficcdo. Busca-se, nessa construcao, a producao de um
efeito estético, uma emocdo a ser causada pela obra no momento de fruicdao, de
modo semelhante ao que ocorre na elaboragao dos discursos.

Kristeva (1974) e Bakhtin (1992) tratam, especificamente no nivel do
discurso, sobre as questdes de intertextualidade e dialogismo. Kristeva (1974)
elenca, diante do funcionamento da linguagem, trés dimensdes do espaco textual:
o sujeito (quem escreve), o destinatario (quem recebe) e os textos exteriores
(outros conteldos). Esses trés elementos estabelecem um didlogo, de modo que
a palavra pertence, ao mesmo tempo, ao sujeito da escritura e ao destinatario,
e € orientada por uma literatura anterior ou mesmo sincronica. Essas dimensodes
revelam, entdo, que o texto € um cruzamento de outros textos, onde se Ié ao
menos outro texto; ou seja, cada texto escrito retrabalha outros textos anteriores,
sendo, assim, uma combinagao de escritos.
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Um objeto qualquer do mundo interior ou exterior mostra-
se perpassado por ideias gerais, por pontos de vista, por
apreciagoes dos outros. Todos os enunciados no processo
de comunicagao, independentemente de sua dimensao,
sao dialdogicos. Neles, existe uma dialogizacdo interna da
palavra, que é perpassada sempre pela palavra do outro
(BAKHTIN, 2003 apud FIORIN, 2008, p. 19).

A ideia, portanto, de que os enunciados estdo perpassados de outros
enunciados e de que os textos ndo pertencem unicamente ao sujeito que escreve é
clara aos dois autores. Bakhtin (1992) aponta, ainda, que, em tese, somente o "Adao
Mitico” poderia evitar o discurso dialégico, pois traria a palavra ainda virgem, nao
pronunciada ou influenciada. Para o discurso humano, esse afastamento nao seria
possivel, o que nos leva a reflexao sobre o conceito de alusionismo. Noél Carroll
(1998) utiliza o alusionismo como um termo que abarca as distintas formas de citar
ou de aludir um conteldo, técnica ou tema, trabalhado em alguma obra, que esta
sendo retomado em uma producao mais recente. Ele define: “O alusionismo é um
termo guarda-chuva que cobre praticas variadas como as citacdes, a memorizagao
de géneros do passado, a reconstrucao desses géneros, homenagens, e a recriacao
de cenas classicas, planos, tramas, didlogos, temas, gestos, e assim por diante”
(CARROLL, 1998, p. 240).

A préatica do alusionismo pode ser aplicada em narrativas diversas, como
anuncios de publicidade, obras cinematograficas, espetaculos de teatro ou, até
mesmo, videoclipes. A utilizacdo de referéncias de uma obra pode se dar tanto
na remontagem de cenas quanto em outras caracteristicas técnicas, como gestos
ou tematicas. Mas, quando se trata especificamente das referéncias trazidas em
obras cinematograficas remetendo a outros filmes, Carroll (1998) categoriza a
pratica como alusionismo cinematografico.

Existem varios exemplos que elucidam esse tipo de alusionismo. Cenas
memoraveis da histéria do cinema foram remontadas em outros contextos em
inUmeras producgdes, como a cena do assassinato de Psicose (1960), de Alfred
Hitchcock, que se tornou uma das sequéncias mais famosas da cinematografia
e inspirou a obra Vestida para matar (1980), do diretor Brian de Palma, em
diversas cenas e na concepcao do filme como um todo. De Palma, inclusive, € um
célebre discipulo de Hitchcock, e fez alusao ao mestre em praticamente todos os
seus longas-metragens.

Trilhas sonoras, gestos e efeitos de montagem também sao reutilizados. A
trilha da cena da perseguigao em Tubardo (Steven Spielberg, 1975), por exemplo,
serviu de base para a composicdao de novas trilhas de suspense devido ao sucesso
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do filme; a atuacgao do casal na proa do navio de bragos abertos na refilmagem de
Titanic (James Cameron, 1997) é revisitada por filmes de comédia em tom de satira.

Bella Jozef (1980, p. 53) indica que a arte contemporanea assume o
carater de contestacdo da cultura, ora alternando os “esquemas tradicionais”, ora
invertendo seus significados por meio de parddias. Ha filmes, inclusive, que sao
criados exatamente com o propdsito de parodiar uma ou varias obras anteriores,
como € o caso de Todo mundo em péanico (Keenem Ivory Wayans, 2000) e suas
continuagoes, que parodiam diversos filmes, com a ressignificacdo de personagens,
cenas, trilhas ou tematicas. Com as parddias cria-se, reforca Josef (1980, p. 54),
“um distanciamento em relacdo a verdade comum e opera-se a liberdade de outra
verdade. Na tentativa de descongelar o lugar-comum, a parddia pde em confronto
uma multiplicidade de visOes, apresentando o processo de produgao do texto”.

Na publicidade, o uso de referéncias também é recorrente, anincios como The
Force e The dog strikes back?*, ambos para Volkswagen, resgataram elementos da
série Star Wars (George Lucas, 1977-2005), como a trilha original e o personagem
Darth Vader. E importante refletir, todavia, sobre a pertinéncia de tais referéncias,
principalmente no discurso publicitario, visto que a bagagem cultural do publico
precisa acompanhar as narrativas desenvolvidas, caso contrario, todo esforgo
criativo tera sido em vao.

Raul Santa Helena e Antonio Pinheiro (2012), ao proporem a categorizagao
do product placement - a insercao de marcas e produtos de forma sutil e fluida
nas tramas audiovisuais —, enumeram catorze diferentes tipos dessa pratica,
dentre eles o easter egg. Para os autores, o easter egg, ou ovo da Pascoa, ocorre
quando um produto ou marca é bem escondido em uma cena, como faz a Pixar®
constantemente ao incluir contetidos de seus filmes em outras franquias. Podemos
citar, por exemplo, a aparigao do peixe Nemo do filme Procurando Nemo (Andrew
Stanton e Lee Unkrich, 2003) no meio dos brinquedos do quarto da menina Boo,
de Monstros S.A. (Pete Docter, 2001). Atualmente, os easter eggs sao o nome
dado para o que aqui estariamos chamando de intertextualidades ou referéncias.

O publico, de modo geral, entende como easter eggs os links feitos em
filmes que os vinculam a outros filmes ou conteldos de entretenimento como que
em desafio aos espectadores. Alguns estao realmente escondidos e, sé olhando
muito atentamente, é possivel percebé-los; mas, outros, sdo expostos claramente.

Para enxergar o que estd nas entrelinhas de um discurso, ao leitor faz-se
necessaria uma competéncia enciclopédica. Dominique Maingueneau (2011)

4 Disponiveis em: http://goo.gl/iAYgmB e http://goo.gl/WzBkON. Acesso em: 13 jun. 2015.

5 Disponivel em: http://goo.gl/8NG5me. Acesso em: 13 jun. 2015.
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explica que, para existir uma comunicacdo verbal, é necessario dominar as leis do
discurso: leis que regem e se aplicam a toda a comunicagao verbal se adaptando
as especificidades de cada género de discurso. A nossa aptidao, como participantes
dessa atividade de comunicacdo verbal, para produzir e interpretar os enunciados
depende basicamente das nossas competéncias genérica, linguistica e enciclopédica.
As competéncias genérica e linguistica dizem respeito, respectivamente, ao dominio
das peculiaridades de cada género do discurso e ao dominio da lingua em questao
na comunicacao. Ja a competéncia enciclopédica diz respeito aos conhecimentos
sobre o mundo. Esses saberes variam para cada individuo em funcdao de sua
cultura, localizacao geografica, habitos e outros fatores. O repertério enciclopédico
de cada individuo influencia nas atividades comunicativas em que ele participa. E
na capacidade de leitura que ele tera.

Umberto Eco (2003b) enfatiza que o receptor da mensagem precisa
decodifica-la, e, assim, completar o ciclo que justifica a existéncia das obras, ou
seja, a mensagem contida nos anuncios citados, por exemplo, deve ser processada
pelo espectador para ganhar sentido completo. O publico, com seu conhecimento
enciclopédico, ira interpretar aquele conteddo de modo particular. Cada individuo
poderd compreender a mensagem de uma forma diferente, pois unira diversas
experiéncias para conferir um sentido ao que foi visto.

Poderiamos, ainda, usando outra proposicdo tedrica do mesmo autor (ECO,
2003a), valermo-nos dos conceitos de double coding e de ironia intertextual para
aplicar ao corpus aqui analisado. Como propde Eco, quando ocorre uma fusao
de dois cédigos - referéncias culturais, por exemplo - em um Unico discurso,
temos o double coding. Em um primeiro nivel, estabelece-se didlogo com um leitor
mais ingénuo - no caso de Bad blood, talvez um fa incondicional da artista e
mero consumidor da jungdo musico-visual do videoclipe, sem se importar com
a narrativa em si ou com eventuais outros cédigos nela inseridos. Mas, como
propde Eco, ha também um leitor de segundo nivel, mais capacitado a decifrar os
demais codigos presentes a narrativa e possuidor de um repertério intertextual
que enxergara outros textos ali citados. Com o double coding, ambos os leitores
desfrutardo da narrativa, mesmo que cada um ao seu modo, de acordo com suas
respectivas leituras e com as referéncias culturais que possuem

Para outros leitores, com capacidade de compreensdao e interpretacao
ainda mais profundas, Eco estabelece a ironia intertextual como instrumento de
percepcdao maxima da significacdo de um texto - ou de uma narrativa audiovisual,
como é o caso do corpus desta pesquisa. Nesse ponto, evidentemente, o repertoério
do leitor necessita ser amplo e diversificado, e é necessaria, ainda, uma percepgao
intertextual apurada, capaz de ler e correlacionar cada porcao textual com sua

198



R M.R nimero 19 | volume 10 | janeiro - junho 2016
U eS

respectiva referéncia de origem, compreendendo que a narrativa em questao é
formada por uma trama de discursos com vinculos e razdo de ser entre si. A
ironia intertextual possibilita ao leitor uma compreensdao mais profunda da obra,
conduzindo-o pelo texto, para que ele possa extrair o maximo de sua significacao.
Sendo assim, ela so6 sera percebida por quem tiver o repertério adequado, ou seja,
guem tiver maior preparacao intertextual. A ironia é interna ao texto e, por esta
razao, pressupde, sem duvida, um leitor mais sofisticado.

De toda forma, todo texto pode atender a diferentes leitores. Como no caso do
videoclipe Bad blood, a interpretacao e o aproveitamento do “texto” serdo diferentes
entre cada “leitor”, porém, todos poderdao desfrutar da “leitura”. Ressaltamos que
havera, entretanto, leituras ingénuas, que irdo ignorar as referéncias e, outras,
conscientes, que subtrairdo a consisténcia das multiplas referéncias presentes no
texto. Alguns enxergarao a interpretacao imagética de uma musica; outros, um
conjunto de referéncias intertextuais que intensificara a fruicdo do videoclipe.

Enfim, podemos entender esses jogos intertextuais como uma estratégia
criativa disseminada na industria cultural: nos videoclipes, a exemplo do
gue estamos observando em anadlise, nas producdes cinematograficas, na
atividade publicitaria e em outras formas de expressao. Entrelacamento de
textos que se somam aos recursos persuasivos, aos tratamentos de seducgao
e a linguagem emocional, traduzindo-se em um emaranhado rizomatico de
relagOes intertextuais (COVALESKI, 2015).

O universo diegético e intertextual de Bad blood

O videoclipe tem seu nascimento vinculado ao fazer promocional da
industria fonografica, sobretudo na década de 1980. Entre o cinema, a musica e
a publicidade, os clipes lancavam cancdes a principio na televisao, e depois em
video (VHS) e DVD (DIAS, 2015) para, entdo, chegar a internet. Ao gravar um
videoclipe, o artista expande ndo s6 sua atuacdo junto aos fas e sua participacao
no mercado musical, mas amplia a compreensao de suas letras e melodias ao
construir narrativas audiovisuais e compor sua expressividade estética por meio
da imagem em movimento. Lucia Santaella (1994, p. 31) destaca que, para
Aristételes, a musica seria a “mais mimética de todas as artes”, pois, como ndo
pode “copiar” a aparéncia do mundo real, a cangao mimetiza a “forma emocional
dos sentimentos humanos”. Dessa forma, com a chegada do videoclipe é possivel
associar espacgos, pessoas e acdes as melodias, e esse universo diegético
transforma o modo de consumir as musicas.

A diegese, presente nos estudos filoséficos de Platdao, Sdcrates e Aristételes,
foi resgatada nos anos 1960 por Gérard Genette (2011) e tornou-se central para
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as teorias literarias e cinematograficas que estudam as narrativas. Nos estudos
do cinema, Etienne Souriau (1953) indica que a diegese representa o conjunto
de elementos que compde e caracteriza o universo ficcional tal como ele &, do
modo que os personagens ali estao vendo, ouvindo e vivenciando o seu mundo:
0 espacgo, o tempo, 0s sons, o clima, os cheiros, os objetos e personagens. Tais
elementos diegéticos podem também ser utilizados nas narrativas dos videoclipes,
conferindo dramaticidade as cangdes e expressividade aos artistas. “O videoclipe
permite a ‘visualizacao’ de um cenario em que a diccao da cancado se desenvolve”,
esclarecem Jeder Janotti Junior e Thiago Soares (2008, p. 95).

A montagem cinematografica possui primordial relevancia para a construgao
dos videoclipes. Vsevolod Pudovkin (1958 apud AUMONT et al., 1995) explica que,
por meio da montagem, o diretor constréi um espaco filmico. Ele une pedacos
separados, que podem até ter sido capturados em locais diferentes na vida real, e
o resultado dessa tarefa é uma criacdo personalizada. Béla Baldzs contextualiza:

E a operacdo da montagem que garante a inser¢do dos planos de
detalhes em uma sequéncia ordenada, na qual ndo apenas cenas
inteiras se sucedem, mas também tomadas dos detalhes mais minimos
de uma mesma cena. A cena em seu conjunto é resultado disso,
como se os elementos de um mosaico temporal fossem justapostos
no tempo (BALAZS, 1924 apud AUMONT et al, 1995, p. 163-164).

O videoclipe, tendo grande impacto da sociedade contemporanea com a
internet e a viralizacdo proporcionada principalmente pelas redes sociais, é o
“género mais intrinsecamente pdés-moderno”, afirma Garcia Canclini (2011, p.
338). Misturando imagens de épocas distintas e situagdes fora de contexto em
uma narrativa, na maior parte dos casos, fragmentada, o clipe nao busca apontar
o0 que é novidade ou o que foi reaproveitado. O espectador deve se entregar ao
ritmo proposto e consumir “visdes efémeras” (GARCIA CANCLINI, 2011, p. 306).

Para observar de que maneira sdo inseridas as referéncias intertextuais
em videoclipes contemporaneos, iremos analisar a seguir o clipe Bad blood da
cantora Taylor Swift, em parceria com o rapper Kendrick Lamar, que teve grande
repercussao em seu langamento na internet ao atingir a marca de 20,1 milhdes
de visualizagbes em 24 horas, somando-se os sites Vevo, YouTube, Xbox e Roku.
O video quebrou o recorde de 19,6 milhdes de views antes alcancado pela cantora
Nicki Minaj, com a musica Anaconda. Taylor é conhecida por um estilo que mistura
o country e o pop - dois dos géneros musicais mais populares dos Estados Unidos
-, além de conseguir atrair um publico infanto-juvenil consistente, tendo sido
indicada ao prémio de melhor cantora do Kids Choice Awards no ano de 20156,

6 Informagdes disponiveis em: http://goo.gl/mx8T8v e http://goo.gl/uycxcr. Acesso em: 13 jun. 2015.
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A trama de Bad blood é simples e ja conhecida, em sintese duas gangues
de mulheres lutam e uma delas sai vitoriosa. Tendo como cendrio uma Londres
futurista, Taylor vive Catastrophe’, uma agente traida pela personagem da
também cantora Selena Gomez, Arsyn. Catastrophe é arremessada através de
uma janela por Arsyn quando elas lutavam pela posse de uma maleta. O clipe
retrata a vinganca de Catastrophe que reline uma lista de celebridades - ao todo
17 participagdes especiais — para duelar contra a sua rival.

Alista de coadjuvantes da narrativa: Hayley Williams (cantora e compositora,
vocalista da banda de rock Paramore), Serayah McNeill (atriz, atualmente
interpretando Tiana Brown na série Empire), Lena Dunham (atriz, roteirista e
cineasta, criadora e protagonista da série Girls), Jessica Alba (atriz, conhecida
por atuacdes nos filmes Quarteto fantastico e Sin city), Gigi Hadid (modelo e
participante do reality show The real housewives of Beverly Hills), Zendaya
(atriz e cantora, protagonista da série K.C. Undercover), Mariska Hargitay (atriz,
conhecida por Olivia Benson na série Law and order), Martha Hunt, Karlie Kloss
e Lily Aldridge (modelos, integrantes do grupo das Victoria’s Secret Angel), Ellie
Goulding (cantora e compositora), Cara Delevingne (atriz, cantora e modelo,
tendo feito muitas campanhas da marca Burberry), Cindy Crawford (modelo,
atriz e cantora), Ellen Pompeo (atriz, protagonista da série Grey’s anatomy),
Hailee Steinfeld (atriz e cantora, conhecida por sua atuagao no filme True grit) e
Selena Gomez (atriz e cantora).

Além desse forte grupo de mulheres que representam bem suas respectivas
fungoes e certamente nao foram escolhidas aleatoriamente diante da legiao de fas
que cada uma delas arregimenta, temos ainda a participacdo do rapper Kendrick
Lammar, que coassina a cangao com Taylor.

ELLEN GiG! CARA KARLIE SELENA TAILOR pars  HAFLEY
POMPEO  HADID  OELEVINGNE  KLOSS GOME? swirr MO iams
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) "‘f}.‘»"' V< "y-la ra
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0 DON'T P& BULLE
BAND 5 ET HOL 4]

WORLD. PREMIERE AT THE bilboard rowucur a7 217¢ ONLY ON 8be

18 TREAFRES DYERTWHDES AFEL 1 5308

Figura 1: Banner de divulgacao do langamento do clipe®. Figura 2: Cartaz de Sin city®.

7 Descrigéo do clipe disponivel em: http://goo.gl/jzf1S9. Acesso em: 13 jun. 2015.
8 Disponivel em: http://swiftworld.com.br/blog/?p=1017. Acesso em: 13 jun. 2015.

9 Disponivel em: https://goo.gl/9AbmbO. Acesso em: 13 jun. 2015.
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Acima, vemos um dos banners de lancamento do clipe com parte do elenco
gue participa. Nele, jd podemos visualizar uma clara referéncia ao estilo dos
cartazes do filme Sin City (Robert Rodriguez, Frank Miller e Quentin Tarantino,
2005), com letras em vermelho levemente italizadas e o fundo em preto.
Também foram feitos cartazes individuais em que as celebridades convidadas
sdo apresentadas com os respectivos papéis que desempenham no clipe. Para
observar melhor o roteiro, selecionamos alguns frames e 0s organizamos em
quadros para evidenciar as intertextualidades criadas.

A primeira cena do clipe mostra Catastrophe e Arsyn lutando em um escritério
contra homens de terno que usam vendas pretas em torno dos olhos. Na imagem
inicial do Quadro 1 (linha 1, coluna 1), vemos Taylor golpeando um desses homens.
Tanto o uso de vendas e ternos padronizados, quanto a sequéncia de movimentos
feitos pela personagem Catastrophe sdao uma referéncia ao filme Kill Bill (Quentin
Tarantino, 2003), quando a atriz Uma Thurman, no papel de Beatrix Kiddo, luta de
forma bem coreografada com sua espada. Na segunda imagem destacada (linha 1,
coluna 2) vemos Arsyn soprando um pé de maquiagem nos olhos de Catastrophe
antes de atira-la contra a janela. O uso de p9d, areia ou outro tipo de material para
distrair o adversario e aplicar-lhe algum tipo de golpe é bastante recorrente em
filmes de luta, mas, especificamente em O grande dragdo branco (Newt Arnold,
1988), Jean-Claude Van Damme, interpretando Frank Duk, luta as cegas apos
receber um pd branco nos olhos. Em Bad blood, a escolha pela maquiagem foi uma
releitura bem aplicada ao universo feminino dominante do clipe.

L RS f
WA T ey @

Quadro 1: Cenas de Bad blood com referéncias cinematograficas

Na ultima imagem da primeira sequéncia selecionada (linha 1, coluna 3)
Catastrophe é jogada pela janela e isso ocorre em camera lenta. Podemos ver
0s cacos de vidro se movendo e refletindo o rosto de Taylor, a cidade e a lua ao
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fundo, e a queda. Em Wacthmen (Zack Snyder, 2009), filme derivado da série de
quadrinhos estadunidense homoénima, o personagem O comediante (Jeffrey Dean
Morgan) é assassinato apds uma luta e arremessado por uma janela de vidro. A
cena da queda, assim como em Bad blood, foi em camera lenta, também vemos
a lua no céu e a cidade ao fundo. A imagem da queda de Catastrophe em cima de
um carro e ao lado a inscricdo em vermelho do titulo da musica consolidam ainda
mais a rede intertextual do videoclipe com o universo dos quadrinhos.

As duas ultimas imagens do Quadro 1 estdo vinculadas aos filmes
Robocop: a origem (José Padilha, 2014) e O quinto elemento (Luc Besson, 1997),
respectivamente. Apds a queda, Catastrophe aparece em um espaco caracteristico
dos filmes de ficcao cientifica no qual pessoas a beira da morte ou ja mortas sao
cuidadas e reaparecem revigoradas. Existe, em diversos roteiros desse género,
a figura de um chefe/presidente desse laboratério/empresa. Ele trabalha em um
escritério moderno e na cobertura do prédio, como é o caso de Robocop, onde
ocorrem as reunides e tomadas de decisdao. Durante o processo de reabilitagao,
Taylor fica em uma cama e usa um figurino que remete claramente ao usado por
Milla Jovovich, ao interpretar Leeloo em O quinto elemento.

Quadro 2: Cenas de Bad blood com referéncias cinematograficas

Ao sair da reabilitacdo, Catastrophe estd rodeada por trés assistentes
uniformizadas de branco e ligadas ao laboratério por tubos condutores. Situagao
semelhante ocorre também, no campo da ficcdo cientifica, em Minority report
(Steven Spielberg, 2002), quando os policiais paranormais trigémeos, chamados
de “precogs”, trabalham juntos e conectados em um tanque tendo visdes de futuros
crimes. Ainda nessa cena, ha referéncia também a Matrix (The Wachowski, 1999),
com a caracterizacao da personagem Trinity, como a interpretada por Carrie-Anne
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Moss, no longa. Em seguida, ela vai para o centro de treinamento, aprimorar
suas habilidades de luta. Entdo, visualizamos mulheres vestidas de preto e
notamos trés questdes especificas que nos remetem a saga Jogos vorazes (Gary
Ross, Francis Lawrence, 2012-2015): as mulheres sdo apresentadas com suas
principais habilidades, como ocorre na selegao; o arco e flecha aparece com uma
das mulheres; e Taylor usa o0 mesmo penteado de Katniss Everdeen, uma tranca
lateral - embora seu cabelo antes fosse curto e mais claro.

Na terceira imagem do Quadro 2 (linha 1, coluna 3) vemos Taylor
contracenando com o rapper Kendrick Lammar em um carro transparente, como
em 007: die another day (Lee Tamahori, 2002). Em seguida, vemos mais mulheres
treinando e, entao, a cantora Hayley Williams aparece usando o mesmo corte de
cabelo e modelo do figurino de Leeloo (O quinto elemento), s6 que na cor azul,
e desviando de laminas voadoras de modo semelhante ao Homem-aranha (Sam
Raimi, 2002). Apds a manobra, Hayley se agacha e “rosna” mostrando os dentes,
como o vilao Duende Verde que duela com Peter Parker.

Catastrophe luta no lado externo do laboratério, onde neva - em Kill Bill
também ha uma cena de Iluta na neve - e em seguida treina em um ringue de
boxe, como ocorre na saga Divergente (Neil Burger, 2014). Na ultima imagem
do Quadro 2 (linha 2, coluna 3) vemos as duas rivais disputando uma corrida de
moto. As luzes e a estética construida com os efeitos de computacao grafica nessa
sequéncia remonta a Tron: o legado (Joseph Kosinski, 2010).

Quadro 3: Cenas de Bad blood com referéncias cinematograficas.

Em um corredor octogonal, também caracteristico dos filmes de ficcao
cientifica, como X-men (Bryan Singer, 2000), Taylor acende um sinalizador e acena
com a cabega para algumas de suas convocadas como se confirmasse a grande
luta que estaria por vir. Entao a batalha comeca e uma arma tem destaque: uma
perna-lamina, assim como as de Gazelle, em Kingsman: servico secreto (Matthew
Vaughn, 2015). No que aparenta ser a cobertura do prédio, pois vemos os topos dos
arranha-céus ao redor, as duas equipes se perfilam com suas armas e literalmente
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explodem tudo que estd por trds. Uma grande nuvem de fogo se forma para o
final apotedtico do videoclipe, como em Os mercenarios 2 (Simon West, 2012),
s6 que com mulheres.

Sem grande esforco, poderiamos enumerar outras referéncias mais sutis,
talvez menos evidenciadas. Curiosamente, talvez trés filmes protagonizados por
uma mesma atriz, Charlize Theron, também possam ser “enxergados” dentre as
obras cinematograficas referenciadas por Bad blood: AEon flux (Karyn Kusama,
2005), Prometheus (Ridley Scott, 2012) e Mad Max: fury road (George Miller, 2015).

Consideracoes finais

Apds analisarmos de modo detalhado o videoclipe Bad blood, de Taylor
Swift, foi possivel perceber que sua composicao é fundamentada nos conceitos
trabalhados - dialogismo, intertextualidade, alusionismo, double coding e ironia
intertextual - pelos autores resgatados na pesquisa: Bakhtin, Kristeva, Carroll e
Eco. A trama do clipe é pautada na inclusdao das referéncias cinematograficas que
acabam por compor outra camada de conteldo, visto que, ao identificar os filmes
ali presentes, o telespectador/internauta acessa outros contextos diegéticos
e complexifica a narrativa principal, indo além do entretenimento musical. Na
reflexao tedrica, ao partirmos da condicao de sujeito pés-moderno, percebemos
como, na contemporaneidade, os individuos precisam estar aptos as constantes e
rapidas transformacdes pelas quais a sociedade passa. Precisamos ser mutantes
para melhor nos adaptarmos as mudancas de nosso entorno econdmico e
sociocultural, como defende Cauduro.

No d&mbito das producdes mididticas, o processo de hibridizacdao se acentua
e precisamos estar cientes de que classificacdes estanques e estaticas ndo cabem
na pés-modernidade. Na atualidade, ndo faz mais sentido buscarmos enquadrar
as expressoes culturais e artisticas entre populares, massivas ou cultas; todas
sdo hibridas, e ndo se encaixam mais nessas classificacdes, como propde Garcia
Canclini. Diante de narrativas que se produzem a luz da multiplicidade, da
transitoriedade e do anonimato, como argumenta Connor, resta ao sujeito pds-
moderno ressignificar seu repertério.

Estamos, pois, diante de variados publicos leitores capazes ou ndo de
decodificar as multiplas camadas textuais que se inter-relacionam. Por outro
lado, na pdés-modernidade os vorazes consumidores midiaticos dispdem de um
contingente de pares que os subsidiam com pistas para os easter eggs contidos
nas narrativas de seu interesse. Apds o lancamento do videoclipe Bad blood,
dezenas de sites e blogs pelo mundo afora - em geral mantidos por fas da
cantora Taylor Swift — colaboraram no enriquecimento repertorial da audiéncia do
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clipe, esclarecendo sobre as multiplas referéncias cinematograficas presentes na
narrativa e preenchendo as lacunas da competéncia enciclopédica daqueles leitores
gue, ingenuamente, haviam se entretido, mas nao percebido a diversidade de
referéncias presentes em Bad blood. O videoclipe, entretanto, serviu também ao
deleite de outra grande audiéncia formada por leitores que dispdem de repertoério
intertextual mais amplo e cuja fruicao da narrativa lhes propiciou o entretenimento,
somado a uma interessante experiéncia cognitiva - mais de acordo com o consumo
mididtico que a pés-modernidade nos proporciona.
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