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Resumo

Nos estudos da comunicacdo, a transicdo midiatica ocorrida na industria fonografica nos
ultimos anos passou por grandes alterages nos formatos de suportes e nos nichos de negocios,
por meio da evolucdo da tecnologia digital provinda da cibercultura e da cultura da
convergéncia, que revolucionou a industria cultural e do entretenimento, com mesclas hibridas
e unido de linguagens diversas. Com o avanco da “era digital” na glocalizagdo, ao unir
elementos globais e locais, a conectividade generalizada, o desenvolvimento de dispositivos
moveis e aplicativos cada vez mais sofisticados, houve significativas transformacdes nos
diversos setores da industria por meio de interacGes e integrac@es criativas que fomentaram
diversas inovagcbes comunicacionais, hibridas, midiaticas, tecnoldgicas e socioculturais. Os
experimentalismos e usos criativos desenvolvidos por artistas e produtores fomentaram a
criagdo do “album-aplicativo”, que se tornou o novo suporte hipermidiatico e configura a
transicdo midiatica para a retomada do crescimento da industria fonogréfica, seja nas esferas
underground ou mainstream. Diante desse fator, a pesquisa selecionou o primeiro “album-
aplicativo” a ser desenvolvido no mundo, o app Biophilia (2011), da artista islandesa Bjork,
gue marca essa transicdo e possui como objetivo analisar e identificar as inovagdes na
linguagem musical, observadas nas mesclas hibridas, mididticas e tecnologicas do “album-
aplicativo”. Durante o trabalho, eu dialogo sobre as proporcGes do seu uso criativo, como
mecanismo de incentivo a novas oportunidades de negdcios aos artistas, produtores, usuarios,
consumidores e empresas, assim como sobre as teorias contemporaneas ligadas a evolucéo
hibrida, midiatica, tecnoldgica, e as possibilidades de inovacGes e experimentalismos nos
diversos nichos da industria cultural, que traduz uma nova forma de producdo musical, estética,
hegemonica e de grande circulacdo. A pesquisa pretende contribuir nas areas da comunicacdo
social, cientifica, académica, artistica e cultural para reflexdes sobre sua producéo e seu avanco.
O trabalho é uma pesquisa qualitativa de nivel exploratério e, como metodologia, adota a
pesquisa bibliografica e a analise documental, buscando definices e categorizacdes ao
contextualizar na pds-modernidade a unido de linguagens hibridas e midiaticas por meio da
evolucdo da tecnologia digital, seus processos de evolucao historica e as inovac6es, em direcdo
a um mercado multimilionario que se abre aos profissionais do setor cultural. O resultado
colabora, a luz e compreensdo, aos modos de parcerias entre profissionais que produzem
inovacdo e atuam como visionarios da cultura pop. A pesquisa estd ambientada na linha de
“Linguagens na comunicacao: midias e inovac¢ao” e prop0e a investigagdo e o investimento no
desenvolvimento dos ‘“albuns-aplicativos”, fomentando um novo cenario na historia da
industria cultural, diante da necessidade de inovacdo do mercado na contemporaneidade, ao
abordar a experiéncia estética do usuario imersivo e emancipado no ciberespaco, por seus usos
criativos na gamificacdo das midias moveis, além de relacionar o “album-aplicativo” como um
produto hipermidiatico ligado as categorias das novas midias e as leis da cibercultura.

Palavras-chave: Hibridismo; Inovacio; Musica; Album-aplicativo; Comunicacdo midiatica.



Abstract

In communication studies, the media transition in the music industry in recent years has
undergone major changes in media formats and business niches, through the evolution of digital
technology from cyberculture and the convergence culture that revolutionized cultural and
entertainment industry, with hybrid blends and union of diverse languages. With the
advancement of the “digital age” in glocalization, by bringing together global and local
elements, widespread connectivity, the development of increasingly sophisticated mobile
devices and applications, there have been significant transformations in the various industry
sectors through creative interactions and integrations that promoted diverse communication,
hybrid, media, technological and sociocultural innovations. Experiments and creative uses
developed by artists and producers have fostered the creation of the “application-album” that
has become the new hypermedia support and configures the media transition for the resumption
of the growth of the music industry, whether in the underground or mainstream. Considering
this factor, the research selected the first “application-album” to be developed in the world, the
app Biophilia (2011) of the Icelandic artist Bjork, that marks this transition and aims to analyze
and identify innovations in the musical language, observed in the blends hybrid, media and
technological of “application-album”. During the work, I discuss the proportions of its creative
use, as a mechanism to encourage new business opportunities to artists, producers, users,
consumers and companies, as well as contemporary theories related to hybrid, media and
technological evolution and the possibilities of innovations and experimentalism in the various
niches of the cultural industry, which represents a new form of musical, aesthetic, hegemonic
and of great circulation production. The research aims to contribute in the areas of social,
scientific, academic, artistic and cultural communication for reflections on its production and
its advancement. The work is a qualitative research of exploratory level and as methodology is
taken the bibliographical research and the documentary analysis, that looked for definitions and
categorizations when contextualizing in the postmodernity the union of hybrid and media
languages by means of the evolution of the digital technology, its processes of historical
evolution and innovative, for a multi-million dollar market that opens to professionals in the
cultural sector. The result collaborates, in the clarifying and understanding, with the modes of
partnerships between professionals who produce innovation and act as visionaries of pop
culture. The research is set in the line of “Languages in communication: media and innovation”,
proposes research and investment in the development of “application-albums” fostering a new
scenario in the history of the cultural industry, given the need for market innovation In
contemporary times, by addressing the aesthetic experience of the immersive and emancipated
user in cyberspace, by his creative uses in the gamification of mobile media, and relates the
“application-album” as a hypermedia product linked to the new media categories and the laws
of cyberculture.

Keywords: Hybridism; Innovation; Music; Application-aloum; Media communication.
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Introducao

Na transicdo do século XX para o século XXI, a sociedade passou por inumeras
manifestacdes, que, por meio da evolugdo da tecnologia digital proporcionada pela cultura
midiatica, revolucionaram o mercado da industria cultural em varios setores e segmentos.
Mudancas significativas ocorreram na industria musical por intermédio de hibridismos,
mesclas, unido e sincretismos de linguagens. O desenvolvimento da “era digital” trouxe um
avanco consideravel a induastria fonogréafica, que passou a ter mudangas em seu formato de
producdo, no suporte midiatico e nos nichos de negocios através da cultura criativa. As
inovacBes comunicacionais e tecnoldgicas proporcionaram interagfes entre os atores do
mercado, fomentando diferentes plataformas aos produtores de contetdo. Nesse cenario, novos
elos artisticos ocorreram gracas a unido de linguagens na contemporaneidade, e as inovacdes
trazem uma grande mudanca na industria cultural, ao gerar por meio da cibercultura alteracdes
na fronteira entre artista, produto, obra e publico.

Os experimentalismos de linguagens no processo de producédo cultural é o tema desta
pesquisa, que trata das inovacgdes hibridas, midiaticas e tecnoldgicas na musica. Unido de
elementos que criam um novo suporte com o advento dos aplicativos (apps), sao alvo de artistas
e empresas que passam a desenvolver “dlbuns-aplicativos” como objeto-produto-midiatico
inovador no mercado, marcando uma inovacgdo pds-moderna na musica quanto a transicao e a
utilizacdo do suporte midiatico no processo de comunicacdo e integracdo de linguagens por
meio do uso da tecnologia digital na contemporaneidade.

Com o olhar artistico de produtor cultural e diretor musical, analiso as inovacgdes
comunicacionais, artisticas, estéticas, tecnoldgicas, midiaticas e hibridas com suas integractes
de linguagens na cultura glocal, que une elementos globais e locais, ao revolucionar a industria
cultural. Na musica, a unido hibrida transcultural e tecnocomunicacional é alvo das atencdes
que tém como desafio instigar as infinitas formas de mesclas e unides na producao da obra de
arte.

A industria fonografica vem, ao longo dos ultimos anos, passando por grandes
transformacfes nos modos de producdo artistica, nos modelos de negdcios e no suporte
midiatico. O uso das novas ferramentas tecnoldgicas de producdo musical a que se tem acesso
hoje em dia devido ao barateamento de equipamentos, a facilidade de acesso, a utilizacdo
crescente das redes sociais, a evolugdo da internet, a troca de informacéo e a distribuigéo de

contetido séo fatores determinantes para a hibridizacéo cultural e o surgimento de inovagoes,
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para o crescimento da producdo e para a facilidade de acesso aos bens de consumo, em virtude
do desenvolvimento da cultura underground e mainstream.

O trabalho traz como discussao a ideia de que o “album-aplicativo” fomenta inovacoes
no suporte na industria da masica. Com isso, a dissertacdo pretende responder a seguinte
pergunta: Quais inovacgdes na linguagem musical promovidas com o uso de tecnologias
midiaticas e hibridismos podem ser observadas no album-aplicativo?

Os transitos culturais ocorrem naturalmente de forma dindmica e ganham cada vez mais
espaco no cenario independente, o que chama atencédo para a crescente transformacao da arte,
sendo a cultura humana dindmica por natureza e sempre em transformacédo. Diante disso, a
pesquisa possui como objetivo analisar e identificar as inovacGes na linguagem musical,
observadas nas mesclas hibridas, midiaticas e tecnoldgicas do “album-aplicativo” Biophilia
(2011), da artista islandesa Bjork, o qual marca uma transicao de suporte musical na inddstria
da cultura e do entretenimento.

H& uma nova forma de producdo musical de qualidade, hegemdnica, com grande
consumo, circulacdo e critérios quantitativos, qualitativos e estéticos. O uso de novas
tecnologias, por sua vez, utilizadas pelos usuarios e produtores, mesclando linguagens estéticas,
sera abordado na dissertacdo de maneira especial, com a finalidade de explicitar as inovacGes
que evoluiram a partir das relac6es produtivas e criativas entre a musica e 0s principais avancos
técnicos e tecnoldgicos da humanidade. Com o advento das novas tecnologias e sua
popularizacdo, os musicos passaram a explorar de forma experimental as novas sonoridades
com o objetivo de provocar, estimular e promover diferentes sensacdes, em especial na
sociedade ocidental, nos ultimos 130 anos, desde a inven¢éo do fondgrafo e do rédio.

A pesquisa pretende contribuir com as areas da comunicacdo social, cientifica,
académica e cultural por meio de reflexdes sobre a producéo cultural com foco na masica, uma
das areas dos estudos das midias na comunicacdo, e também para a ciéncia das artes, ao
relacionar e organizar informacgdes para o avango do estudo cientifico da area, sem esgotar 0s
temas. Buscou-se compreender, dentro dessa perspectiva, 0s aspectos que caracterizam as
inovacgdes hibridas, midiaticas e tecnoldgicas na industria fonogréfica e selecionar o objeto
“album-aplicativo” como o suporte que representa a transicado de novos modelos de negdcios
na industria do entretenimento no que diz respeito as inovagdes. Como objeto de analise foi
selecionado o ‘“‘album-aplicativo” Biophilia (2011), da artista islandesa Bjork, por se
caracterizar por seu ineditismo, experimentalismo e criatividade, sendo o primeiro a ser

desenvolvido na histéria da producdo da industria musical no mundo.
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A inovacdo ¢é abordada de maneira especial nesta dissertacéo, seja por seu efeito como
substantivo (novo) ou como verbo (inovar), mas principalmente por seu carater de ineditismo.
Nota-se que, na Lei de Inovacdo, sua definicdo é a “[...] introducdo de novidade ou
aperfeicoamento produtivo ou social que resulte em novos produtos, processos ou servigos”
(ROSSETTI, 2013, p. 66). Trata-se de um produto de trocas simbdlicas e linguisticas por meio
de acdo e interacdo, em que a “[...] acdo e interacdo ndo mais sdo vistas unicamente como
producdo de efeitos, mas analisadas como associadas a tramas de trocas simbdlicas e contextos
linguisticos” (MATTELART; MATTELART, 2012, p. 144-145).

O trabalho é uma pesquisa qualitativa de nivel exploratorio e, como metodologia, adota
a pesquisa bibliografica e a analise documental, buscando definicGes e reflexdes sobre o
processo de hibridismos e unido de linguagens ao contextualizar aspectos historicos da industria
musical com foco nos modos de comunicacgdo, atrelado as teorias contemporaneas sob o
contexto da cultura criativa, que, por meio da tecnologia digital, inova a inddstria fonogréfica
como parte do processo de hibridizacdo entre linguagens artisticas, estéticas e midiaticas. O
material coletado de diversas producgdes espalhadas pelo mundo levou a analisar o surgimento
de um novo suporte midiatico: o “album-aplicativo”. O resultado pretende colaborar, a luz e
compreensdo da atuacdo da comunicacdo, com o constante processo de evolucdo na cultura
contemporanea, bem como observar modos de parcerias entre profissionais, que, ao mesclar
linguagens e unir elementos distintos, produzem inovagéao e atuam como visionarios da cultura
pop.

A pesquisa estd enquadrada na area de concentracdo “Comunicacdo e inovagao”,
ambientada pela linha de pesquisa “Linguagens na comunicac¢do: midias e inovagdo” do
PPGCOM-USCS, por propor a analise da musica e da cultura popular, as mudancas e evolugdes
de suas linguagens pelo uso das midias digitais e suas inova¢Ges comunicacionais. Investir no
desenvolvimento dos “dlbuns-aplicativos” pode trazer um novo cenario € uma nova pagina na
histéria da musica, com um novo mercado a ser explorado, que se inicia com novas
possibilidades de producdo e integracdo midiatica. O “album-aplicativo” é destacado por sua
grande inovag¢do no mercado da industria fonografica, na chamada onda da “cultura da
convergéncia”, e vem a0 encontro de uma necessidade de inovacdo no suporte da masica
contemporanea.

O trabalho esta dividido em trés eixos tematicos principais: Hibridismos, Midias e
Tecnologias. A artista Bjork, com sua obra Biophilia (2011), é o objeto de analise sob 0s pontos

das inovacdes pds-modernas que se unem aos elementos tematicos da pesquisa. O capitulo
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inicial trata das abordagens conceituais para os hibridismos culturais nas midias
contemporaneas e dialoga sobre a cultura da convergéncia, os fendbmenos hibridos entre as
linguagens, como os experimentalismos pos-modernos, e a producdo alternativa na cultura
glocalizada.

O capitulo seguinte versa sobre a musica na cultura midiatica, desde a evolucdo da
industria musical e suas diversas aplicacdes nas midias digitais contemporaneas e na transicao
dos suportes midiaticos como integragédo entre artista, produto, obra e pablico, até a mediagédo
interativa na musica popular massiva. Na sequéncia, o capitulo sobre tecnologia aplicada a
masica e inovacdo aborda a experiéncia estética do usuério imersivo e emancipado com o
advento das tecnologias digitais e do ciberespaco, com foco na comunicacdo de linguagens e
usos criativos na gamificacdo das midias moveis, relacionando o “album-aplicativo” ao
desenvolvimento do mercado aliado as categorias das novas midias e as leis da cibercultura.

E, por fim, temos aspectos da obra da artista Bjork, com foco principal na analise
documental dos hibridismos no ‘“album-aplicativo” Biophilia (2011), o primeiro a ser
desenvolvido na industria musical que marca a transi¢do de suporte hipermidiatico no mercado,
criado pela unido e integracdo de inimeros elementos e profissionais da inddstria criativa por
meio da tecnologia hipermidiatica e hibrida.

No campo da comunicacdo social, as inovagdes ocorrem para impulsionar a
sobrevivéncia de um dado setor. As inovacGes tecnologicas ocorrem por meio da fabricacéo,
criacdo e recriacdo da evolucdo constante dos produtos, maquinas e equipamentos digitais, 0s
quais estdo em constante processo de modernizagdo na industria cultural e se aplicam ao fator
indicado por Vargas e Goulart (2008, p. 161) quando afirmam que “[...] a natureza do ser
humano se aproxima de um perfil eminentemente tecnolégico”. Para os autores, as
manifestacdes tecnologicas “[...] s@0 manifestacbes concretas e ideoldgicas, fruto das
contradicGes e das negociagdes entre 0s agentes sociais implicados na sua construcéo e nos seus
respectivos usos” (VARGAS; GOULART, 2008, p. 195).

Nos modos de producdo musical, principalmente na evolu¢do comunicacional aliada as
novas tecnologias digitais aplicadas nas artes e na indudstria cultural em geral, encontramos nas
técnicas empregadas pela fabricacdo de inovacbes e na utilizagdo das novas tecnologias a
necessidade constante e crescente do ser humano em evolucdo tecnoldgica, em bem-estar
sociocultural, em consumo imediato da inovacgdo e em utilizacdo e emprego da criatividade,
pois “[...] ndo ha como pensar tecnologia sem o contexto social e cultural de criacdo e de

utilizacdo. [...] As tecnologias precisam se associar aos habitos sociais para tornar ambos mais
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expressivos” (VARGAS; GOULART, 2008, p. 162). Essas interconexdes colaboram para as
constantes transformacdes socioculturais por meio da modernizagéo e evolucéo das tecnologias
digitais.
O que se pode observar é que as transformagdes sociais e culturais contemporaneas
se originam em uma luta pela renovacdo, por alcancar novos patamares de
modernizacdo e associadas diretamente a revolucdo comunicativa. [...] Nos estudos

da comunicagdo, as tecnologias (em especial, as digitais) desempenham papel
fundamental. (VARGAS; GOULART, 2008, p. 164).

Esse tipo de inovagdo comunicacional na industria cultural se enquadra como uma
inovagdo radical e “[...] tem como caracteristica o desenvolvimento e introdugdo de um novo
produto, processo ou forma de organizacdo da producdo inteiramente nova” (VARGAS;
GOULART, 2008, p. 167). Além disso, tem crescido substancialmente ao longo dos anos e se
consolida como uma inovagdo mercadolégica na mdsica, na indastria cultural e do
entretenimento como incentivo ao consumo de um produto inovador e alternativo aos praticados
no mercado.

Na era do conhecimento e da informacéo, na sociedade globalizada em que vivemos, as
tecnologias digitais ocupam um papel importante e se consolidam como “[...] 0 centro de uma
série de tendéncias” (VARGAS; GOULART, 2008, p. 173), principalmente por sua crescente
evolucdo. Lévy ja previa que a “[...] globalizacdo da mdsica traria uma homogeneizagédo
definitiva, uma espécie de entropia musical na qual os estilos, as tradicdes e as diferencas
acabariam fundindo-se em uma tnica massa uniforme” (LEV'Y, 1999, p. 138-139) e na qual os
“albuns-aplicativos”  possibilitam um processo de comunicacdo inovador, com
compartilhamento, interacdo, criacdo e producdo de conteddo por parte dos usuarios, em uma
rede interconectada.

A evolucdo da comunicacao na musica, por meio da tecnologia na “era digital”, passa a
concretizar um papel importante quanto a sua diversidade cultural em seus modos de expressao
artistica e participativa, tendo em vista que “[...] a comunicagdo assumiu seu lugar e anuncia-
se como parametro por exceléncia da evolugdo da humanidade” (MATTELART,;
MATTELART, 2012, p. 189), além de possibilitar dindmicas, experimentacbes de linguagens
e experiéncias esteéticas com relacbes madltiplas, hibridas e midiaticas na cibercultura

contemporanea.



18

1 Hibridismo cultural e nas midias contemporaneas

A relagdo entre hibridismos, mesclas e trénsitos entre linguagens na cultura
contemporanea, o fendmeno glocal, que une elementos locais e globais, 0s experimentalismos
na pés-modernidade e a producdo de identidades alternativas sdo abordados no presente
capitulo, que objetiva o didlogo entre aspectos que se relacionam no campo das comunicacdes
com as artes, a cultura midiatica, a tecnologia digital e as inova¢des tomadas pelos processos
de interacdo entre distintos elementos na contemporaneidade.

Os transbordamentos transculturais contemporaneos deram lugar as constantes
inovac0es artisticas e industriais apos o advento das tecnologias digitais. Inovagdes diversas, e
cada vez mais constantes no campo das comunicacdes, em suas mais variadas areas e
linguagens, nascem a partir da utilizacdo de materiais, linguagens e procedimentos técnicos e
hibridos que unem o passado ao presente e projetam o futuro sociocultural da civilizacdo
contemporanea em um processo hibrido glocal, o qual une o local e o global em seus mais
variados objetos e mesclas de linguagens socioculturais no tempo e no espaco, aplicados nas
diversas reinvengdes do “estado da arte sociotecnologico” (TRIVINHO, 2014, p. 29).

As necessidades socioculturais de inovacgdo, aliadas aos fenbmenos tecnologicos e
simbolicos, passam a ser investigadas cientificamente, apoiadas pela Lei de Inovacdo a partir
do inicio do século XXI, que entende, de acordo com Rossetti (2013), que:

A producdo de conhecimento e a inovacdo tecnoldgica geram desenvolvimento, o
desafio é de se estabelecer uma cultura de inovacdo. Neste contexto, o conhecimento
é elemento fundamental e a inovagdo passa a ser veiculo de transformacdo do
conhecimento em melhoria da qualidade de vida da sociedade. Projetos de pesquisa

em que a inovacdo seja um dos focos podem contribuir significativamente para o
estabelecimento desta cultura da inovacgdo. (ROSSETTI, 2013, p. 63).

A sociedade caminha com passos cada vez mais acelerados em processos hibridos,
naturais, tecnoldgicos e constantes ao longo da sua historia. O homem, instigado as inovacoes
e interacBes em rede, une técnicas socioculturais as suas necessidades de existéncia. No século
XXI, o tempo e o espaco sdo diferentes em relacdo ao passado, inclusive pelo aceleramento dos
processos de evolucdo tecnocomunicacionais que englobaram grandes transformacfes na
sociedade contemporénea, por meio do fendmeno glocal, sendo este “imaterial” porque “[...]
ele ndo se encontra em lugar algum” (TRIVINHO, 2014, p. 27) e, por outro lado, se encontra

em todos os locais da sociedade mediatizada.
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O glocal integra, como viga estrutural indispensavel, o processo de autoproducédo
continua e ampliada, descentrada e sem direcao civilizatoria aparente do capital como
forga conservantista de seu préprio modo originario e hoje avangado de producao
sociocultural e politico-econdmico a partir de meados do século XX e, mais
enfaticamente, na transicdo para o século XXI. (TRIVINHO, 2014, p. 29).

Antes do século XX, a humanidade viveu de forma analdgica. O tempo e 0 espaco eram
completamente diferentes, em comparacao ao século XXI, momento em que a humanidade vive
na “era digital”. Alguns exemplos dessa transformacdo sdo o fato de que antigamente as
mensagens demoravam a chegar ao destinatario (enviadas por meio de cartas pelo correio).
Hoje, o destinatario recebe a mensagem por meio da internet, seja por e-mail ou pelas variadas
formas de telecomunicages instantaneas, e ao vivo nas redes sociais mediatizadas. Além disso,
se antigamente podiamos visitar e ter acesso a bibliotecas somente pessoalmente, hoje se tem
acesso a bibliotecas virtual e remotamente (sem a necessidade de nos locomover para o local),
sem contar as tecnologias de streaming e de armazenamento, seja em nuvem ou em hardwares,
discos rigidos etc., cada vez mais sofisticadas, possibilitando-nos armazenar nos computadores
uma quantidade de arquivos infinitamente incomparaveis. Com isso, as diversas manifestacoes
fenomenoldgicas desenvolvidas deram espaco para experimentalismos, dos mais variados
possiveis e imaginaveis, que produziram grandes transformacbes hibridas na cultura
contemporanea.

Com a disseminacédo das tecnologias digitais, transformou-se a relacdo entre tempo e
espaco na sociedade. O analdgico se uniu ao digital. A evolucéo constante das producdes da
modernidade e da po6s-modernidade, aliada ao hibridismo relacionado com aspectos do
fendmeno glocal, trouxe inUmeras manifestacdes, experimentacdes e apropriacdes artisticas
que revolucionaram o campo das comunicagdes em suas mais variadas linguagens.

O glocal comparece invisivelmente, invariavelmente, ali onde o glocal das redes
comunicacionais representado por seus fluxos de conteddo jorra no e para o local em
que o ente humano se situa, ambito representativo da prontiddo para
acessar/receber/responder/distribuir; e, vice-versa, aparece também ali onde o local,

assim configurado, se projeta para a ordem global, nos termos postos. (TRIVINHO,
2014, p. 26).

As apropriacdes sociais contemporaneas, associadas ao uso das tecnologias digitais,
assim como a arte e a cultura, passam na atualidade por um processo de transformacéo de
memoria em que as identidades sdo transformadas. A tecnologia de nuvem comeca a armazenar
conteddos em ambiente virtual, o streaming compartilha e transmite conteddos
instantaneamente sem a necessidade de download; a interatividade e a integragdo entre
linguagens e tecnologias, aliadas & evolucdo dos equipamentos, colaboram para 0s

experimentalismos e hibridiza¢es contemporaneas etc. O crescente uso e desenvolvimento de
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aplicativos (apps) em todas as camadas da sociedade é outro exemplo dessas transformacdes
tecnoculturais.

O ciberespaco, a cibercultura, a ciberarte, a cultura midiatica, a tecnocultura, a
tecnologia digital, a tecnocomunicacdo, as variadas nomenclaturas tedricas e os fenémenos
contemporaneos modificaram o pensamento e a logica de mercado, no que tange aos
pensamentos, estudos e teorias que passam por quebras de paradigmas na transicdo do
iluminismo para a modernidade, principalmente ap6s as influéncias do dadaismo e da pos-
modernidade. E com o advento das tecnologias midiaticas, da cultura digital e dos processos de
hibridizacdo muito utilizados pelos p6s-modernistas que se colocam em xeque algumas crengas,
por exemplo, a questdo de identidade. Ao analisar a cultura pés-moderna e dialogar com
Baudrillard, Connor (2012, p. 48) diz que “[...] 0 que esta na base de todo sistema social e
econdmico, o que forma seu principio de identidade secreto, € o seu ‘modo de producao’, que
produtos sdo produzidos, por quem ¢ como”.

Mas outra tendéncia da teoria dramatica pos-moderna vé possibilidades politicas no
rompimento ou complicacdo de fronteiras estritas e das distingdes coerentes que
mantém. Num mundo em que a performance e o espetaculo dominam, é necessario

suspeitar das proprias estruturas de representacdo, para comegar a recusar o mito da
presenca que domina este teatro do mundo. (CONNOR, 2012, p. 119).

E nessa discussdo que se pode observar a “crise da identidade intermediaria das
culturas”, ou seja, concepcdes e producdes artisticas que podem pertencer a esta e/ou aquela
cultura e, a0 mesmo tempo, a nenhuma delas, pois, ao mesclar-se, deixam de ter suas
identidades originarias e passam a fazer parte de outra identidade, com os elementos hibridos
que a originaram. Dai a importancia da cultura pés-moderna, que incorpora nas obras artisticas
elementos e linguagens universais de diversas manifestagdes, porém “devemos acolher e
promover toda forma de diversidade cultural, sem recorrer a principios universais” (CONNOR,
2012, p. 37).

O mundo hibrido contemporaneo construiu processos que quebraram paradigmas e
trouxeram inovagOes. Tempo, linguagens e espaco se relacionam. Verdades deixam de ser
verdades. As inovagles pos-modernas trouxeram uma nova dimensdo entre passado, presente
e futuro, em que objetos se conectam e passam por um processo de transmutacéo e comunicagédo
transcultural. As tecnologias contemporaneas mudaram o0s processos de comunicacao entre 0s
diferentes tipos de género e linguagem. Os novos dispositivos em cada segmento da industria
cultural trouxeram “meios” inovadores e experiéncias sincréticas por intermédio de “[...] uma

politica mesticizada nas linguagens e nas tecnologias” (CANEVACCI, 1996, p. 8) originada no
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século XX, a qual culminou em procedimentos hibridos e em alteracfes de formas, formulas e
identidades de géneros, identificados pelo pos-modernismo, pelo sincretismo e pelo hibridismo
cultural.

O hibrido é por esséncia um transbordamento de elementos que se unem. O hibridismo
glocal (processo politico e sociocultural contemporéneo) interliga elementos locais e globais
ao mesclar processos criativos artesanais com tecnoldgicos, seja de forma natural ou industrial.
Nele estd a composicdo do mecanismo e do processo de producdo de inovacdes, sejam
mediatizados ou tecnoculturais. Segundo Trivinho (2014, p. 34), “[...] o processo de
glocalizagdo perpassou e reesculpiu (e hoje fomenta) todos os dominios de atuagdo humana”,
entre eles ha varias areas que sdo influenciadas pelo fenédmeno hibrido glocal, como cultura,
politica, economia, educacdo, sociabilidade, seguranca, guerra, consumo, entretenimento,
esporte, medicina, alimentacdo, corpo, ecologia, turismo, direito, relagdes internacionais etc.

Com as tecnologias digitais contemporaneas que marcam polaridades e dicotomias
sociais, o hibrido se supera e se manifesta no publico e no privado, entre familiar e estrangeiro,
masculino e feminino, fixo e movel etc., na esteira entre o natural e o técnico, o real e 0
imaginario, a ciéncia e a filosofia. Em um mundo marcado por categorias tdo distintas e
ordenado por categorias estanques, o hibrido as supera ao criar elementos inovadores por
exceléncia em relagBes construidas entre polos dialéticos. Segundo Trivinho (2014):

O fendmeno glocal pode ser tomado como o emblema-mér, o mais completo e
sofisticado, das hibridizacGes correntes (no plano tanto do significado quanto do
significante, sem evocar a respectiva empiria processual). Ele mesmo herdeiro de uma
fusdo (no &mbito seja da linguagem e da episteme, seja da dindmica da vida social), o
glocal rearticula e reescalona, as Gltimas consequéncias (a se perder de vista em
culminancias ulteriores), todas as demais misturas existentes (entre publico e privado,
coletivo e individual, interno e externo, préximo e longinquo, familiar e heterodoxo,

imaginario e real, verdade e ficcdo, masculino e feminino, e pares polares
semelhantes). (TRIVINHO, 2014, p. 44).

A evolucdo das midias digitais contemporaneas marcou transformacfes sociais e
tecnoldgicas de tal modo que a sociedade vive, utiliza e se apropria de elementos na pés-
modernidade que transformam seu comportamento, suas relacdes de poder, de identidade, de
valor e seus processos de producdo. Segundo Hall (2015):

Esse processo produz o sujeito pds-moderno, conceitualizado como ndo tendo uma
identidade fixa, essencial ou permanente. A identidade torna-se uma “celebracéo
mével”: formada e transformada continuamente em relacdo as formas pelas quais

somos representados ou interpelados nos sistemas culturais que nos norteiam. (HALL,
2015, p. 11-12).
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Midias digitais sdo suportes de contetdo e qualquer equipamento que se utiliza da
tecnologia digital como processo de transformacéo sociocultural e de tecnocomunicacéo, seja
ele material ou imaterial, por exemplo, computadores, hardwares, softwares, plug-ins,
aplicativos, smartphones, tablets, pen-drive, LP, CD, DVD, Blu-ray, streaming etc. (sistemas
e veiculos tecnoldgicos de comunicacdo entre linguagens), empregados nos veiculos de
comunicacdo e caracterizados pela sociedade em rede midiatizada, pelos processos e sistemas
interativos, pela “era digital” informacional e pela “cultura da convergéncia”, pois, de acordo
com Jenkins (2009, p. 52), “[...] estamos entrando numa era de longa transicdo e de
transformacdo no modo como os meios de comunicagdo operam”. Para Barros (2013), esses
Meios e Seus processos:

Sédo objetos estéticos hibridos, que permitem percepc¢des estéticas também hibridas,
correspondentes a representacdes e apropriagdes culturais concebidas em um universo

de mesticagem e sincretismo, proprios destes tempos de hibridagdo cultural que
caracterizam a sociedade midiatizada. (BARROS, 2013, p. 132).

Na cultura, a ampla gama de processos e possibilidades existentes de criacdo artistica
hibrida na producdo de inovagdes, produtos e objetos, que unem e mesclam linguagens,
géneros, elementos, signos etc. nos processos de composicao, traduz um dos fenbmenos pos-
modernos hibridos da cultura mediatizada, a qual contrapde, transpde, transborda, transita e
realiza um processo de comunicagédo entre elementos distintos. Santaella (2003) declara que:

De fato, a cultura midiatica propicia a circulacdo mais fluida e as articulagcbes mais
complexas dos niveis, géneros e formas de cultura, produzindo o cruzamento de suas
identidades. Inseparavel do crescimento acelerado das tecnologias comunicacionais,
a cultura midiatica é responsavel pela ampliagdo dos mercados culturais e pela
expansao e criagdo de novos habitos no consumo de cultura. Inseparavel também da
transnacionalizacdo da cultura e aliada a nova ordem econdmica e social das
sociedades pos-industriais globalizadas, a dinamica cultural midiatica é pega-chave
para se compreender os deslocamentos e contradigdes, os desenhos moveis da

heterogeneidade pluritemporal e espacial que caracteriza as culturas pds-modernas.
(SANTAELLA, 2003, p. 59).

O crescente desenvolvimento de plataformas de interagé@o social modificou 0s processos
de comunicacdo entre emissor e receptor. Na contemporaneidade, o papel de emissor e receptor
passa por um processo de transformacdo. O radio e a televisdo, primeiras midias de massa,
emitiam uma mensagem e a sociedade a recebia. Hoje, ela é passada por meio da internet e do
uso de plataformas e aplicativos dos mais diversos, a0 mesmo tempo que os individuos sdo
emissores e também receptores, instantaneamente.

Passa-se a colaborar na contemporaneidade com o uso da tecnologia digital e das redes

midiaticas na interagcdo com programas de televiséo, por exemplo, que realizam interac6es entre
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produtor e espectador (processo de colaboracdo coletiva ao interagir em pautas, grade,
programacdo etc.), ou aqueles ao vivo ou ndo, que unem linguagens e formatam inovacdes nos
modelos de participacdo popular de audiéncia.

Essas transformagdes socioculturais sdo abordadas pelo conceito de segunda tela, e
alguns trabalhos exemplificam esse fendmeno contemporaneo. Frankenberg, Lozano e Jacks
(2009) relatam em 15 anos de pesquisa empirica as audiéncias televisivas latino-americanas
gue mostram a transnacionalizacdo como processo de producéo e distribuicdo de contetdo e de
recepcao dentro dos estudos da industria cultural. J& Galindo, Fernandez e Alameda (2014), por
meio da andlise da interatividade tecnoldgica e suas implicacfes sociais na Espanha, aliam a
“cultura da convergéncia” aos meios e veiculos de comunicacdo com o0s smartphones e
aplicativos (apps) de interacdo social e participacdo colaborativa na programacao televisiva.

O fato é que a interacdo social, por meio dos veiculos de comunicacdo em rede, seja em
aplicativos especificamente desenvolvidos para esse fim, como o WhatsApp, ou nas redes
sociais, como o Facebook e Twitter, por exemplo, se transformou em veiculos de comunicagao
intrinsecamente indispensaveis na atualidade para a integracdo do produtor de conteudo com
seu publico. A partir desses mecanismos, o publico comecou a ler, buscar, pesquisar, produzir,
compartilhar, relacionar e criar contetdos de forma compartilhada com os produtores, seja
antes, durante ou apds a programacdo, mas, principalmente, passou de mero espectador a
coprodutor de conteudo.

Esses e outros fendmenos foram previstos pela teoria do prosumer, que, de acordo com
Kotler (1986), trata de um fenémeno que relaciona o produtor e o consumidor como uma unica
pessoa. Assim, emissor e receptor passam a se unificar por meio do “[...] avanco da tecnologia,
especialmente em computadores e telecomunicages'” (KOTLER, 1986, p. 510), em que 0s
sujeitos utilizam o tempo de modo mais produtivo nas trocas de dados, informacdes e/ou
objetos. Além disso, 0 prosumer tem como caracteristica produzir seu proprio consumo, tais
como alimento, vestuario, entretenimento, negdcios, estudos etc.

O crescente desenvolvimento da industria na modernidade e o advento e popularizagédo
dos computadores permitiram que “[...] as pessoas participassem mais na concepcdo dos
produtos que elas querem?” (KOTLER, 1986, p. 511), como ja previam os tedricos. Segundo
Kotler (1986, p. 511), sdo quatro as principais caracteristicas elementares do prosumer:

“promove economia de custo elevado, requer habilidade minima, consome pouco tempo e

! Tradugio do autor: “Advancing technology, especially in computers and telecommunications”.
2 Traducdo do autor: “People to participate more in the designing the products they want”.
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esforgo, e d& alta satisfacdo pessoal”. Essa previsdo do final da década de 1980 é comprovada
no inicio do século XXI, quando a sociedade vive interconectada de modo intercultural e
interativo. Assim, o prosumer alterou o mercado e suas relacdes com preco, local, transporte,
logistica, interatividade, promocdes etc., e a evolucao da tecnologia digital colaborou para essas
transformagoes.

A popularizacdo dos meios de comunicacdo, associada a utilizacdo das tecnologias
digitais, cresce exponencialmente, e a populacdo passa a ser formadora e produtora de seus
préprios interesses. Por outro lado, as empresas sdo obrigadas a interagir para ndo perder espago
no mercado, como ja previsto pela teoria do prosumer.

As pessoas vao querer seguir 0s seus proprios interesses e ndo os interesses da massa.
Elas vdo procurar outras pessoas com interesses afins, encontrando-as e se
comunicando com elas através de meios eletrénicos, tais como redes de computadores
e radios CB. Os comerciantes terdo de desenvolver mensagens mais especializadas

para chegar a esses mercados-alvos altamente segmentados.® (KOTLER, 1986, p.
512).

Paralelamente a esse fenémeno, 0 aumento do consumo generalizado, o desemprego, 0s
custos de vida e os bens e servi¢os desenvolveram-se de maneira crescente, e houve cada vez
mais interesse pela educacdo, assim como a réapida evolugdo das novas tecnologias, em que a
cibercultura permitiu a criacdo interativa, colaborativa e personalizada de produtos inovadores.
Segundo Kotler (1986, p. 512), ha cinco mudancas especificas que o prosumer trouxe a
sociedade: 1) Tempo para produzir; 2) Gostar de produzir; 3) Mudanca de rotina; 4) Maior
atividade no mercado e; 5) Aumento do poder de compra, por onde o “[...] objetivo das redes
de intercambio € facilitar a busca da satisfacdo humana*’ (KOTLER, 1986, p. 513), e essa pode
ser uma das principais colabora¢fes do prosumer para a contemporaneidade.

As inovacdes tecnoldgicas digitais (em constante desenvolvimento) e as parcerias entre
artistas, produtores e empresas multinacionais com a criagéo de aplicativos (apps) impulsionam
inovacgdes no segmento de produtos mercadoldgicos da industria cultural. Os processos de
evolugdo e a utilizagdo da tecnologia transformam os produtos culturais. Inovagbes sdo
aplicadas de forma cada vez mais experimental e alternativa, inclusive no mercado da industria
cultural e do entretenimento. Ja “[...] no campo da comunicacdo, o ato inovador refere-se a

acOes presentes n0S processos comunicativos que geram produtos comunicacionais novos ou

% Traducéo do autor: “People will want to follow their own interests, not mass interests. They will search for others
with kindred interests, finding them and communicating with them through electronic media, such as computer
networks and CB radios. Marketers will have to develop more specialized messages to reach these highly
segmented target markets”.

4 Traducdo do autor: “The purpose of exchange networks is to facilitate the pursuit of human satisfaction”.
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inovados” (ROSSETTI, 2013, p. 66). Para Vargas (2007), no que tange as transformacdes
midiaticas na musica:
As midias ndo estdo fora das transformagdes da musica popular e dos estados que a
cangdo assume; ao contrario, sdo tdo determinantes quanto outros elementos poético-
musicais e culturais. Na pés-modernidade, o hibrido se mantém pela centrifugacao
das identidades, nas novas tecnologias digitais e pela convivéncia entre tempos

distintos, pratica ja detectada na América Latina desde muito antes de sua
caracterizacdo contemporanea. (VARGAS, 2007, p. 230).

1.1 Hibridismo experimental e pds-moderno

A dialética do hibrido na cultura contemporanea tem a ver com a relacdo no campo da
ciéncia, especificamente com a ciéncia da vida. E um ser hibrido aquele que se reproduz e se
adapta a qualquer meio como um camaledo, mesclando-se e unindo-se a quaisquer
realidades. Assim, o homem é um ser hibrido por natureza. Nos diferentes momentos da histéria
da humanidade, o homem se adaptou (naturalmente ou ndo) aos variados ciclos da vida humana
na Terra. As diversas ragas humanas, ao longo das eras, se adaptaram e se aperfeicoaram a seu
habitat natural na comunidade social, na evolucdo industrial e tecnoldgica, em meio a
experimentacdes socioculturais diversas.

A arvore genealdgica do homem, a exemplo desse processo, ramificou-se, cruzou-se
nos diferentes caminhos e transitos da vida e formou as racas heterogéneas, miscigenadas e
significativamente hibridas em seus modos de inter-relacdo socioculturais, que, ao longo das
eras, adaptou-se as tecnologias, aos seus usos criativos e as diferentes formas de comunicacgéo
por meio das inumeras experiéncias vividas pelo homem. Para Canclini (2013), essas inter-
relacfes socioculturais e tecnoldgicas sdo processos de interacdo dos grupos e classes sociais
com as novas tecnologias de maneira circular e fluida. O autor afirma que:

A coexisténcia desses usos contraditérios revela que as interagdes das novas
tecnologias com a cultura anterior as torna parte de um processo muito maior do que
aquele que elas desencadearam ou manejam. Uma dessas transformacdes de longa
data, que a intervencdo tecnoldgica torna mais patente, € a reorganizagdo dos vinculos
entre grupos e sistemas simbdlicos; os descolecionamentos e as hibridacdes ja ndo
permitem vincular rigidamente as classes sociais com os estratos culturais. Ainda que
muitas obras permanecam dentro dos circuitos minoritarios ou populares para que
foram feitas, a tendéncia predominante é que todos 0s setores misturem em seus gostos
objetos de procedéncia antes separadas. Ndo quero dizer que essa circulacdo mais
fluida e complexa tenha dissolvido as diferencas entre as classes. Apenas afirmo que
a reorganizacao dos cenarios culturais e 0s cruzamentos constantes das identidades

exigem investigar de outro modo as ordens que sistematizam as rela¢cGes materiais e
simbolicas entre os grupos. (CANCLINI, 2013, p. 309).
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O hibrido, na sua forma cultural, tem a ver com a miscigenacdo, processo vivido pelo
mundo e pelo ser humano desde sempre nas eras das sociedades, desde o surgimento do
universo, na formacao das racas, das sociedades, das culturas etc. O Brasil é conhecido por ser
um pais de mesclas culturais, sincretismos, miscigenacéo, hibridismos e riqueza cultural, palco
de experimentalismos diversos em todas as &reas sociais, caracteristica predominante na
Ameérica Latina por completo. Imigrantes de diferentes tipos de culturas e de todas as partes do
mundo vieram e trouxeram seus valores, modos, gostos, culturas, folclore, técnicas artesanais,
industriais e tecnoldgicas. Unidos a esta terra e aos povos indigenas naturais deste “Novo
Mundo”, como era popularmente conhecido, passaram “todos” por processos de experiéncias
hibridas transculturais dos mais variados ao longo da historia.

A hibridez tem um longo trajeto nas culturas latino-americanas. Recordamos antes as
formas sincréticas criadas pelas matrizes espanholas e portuguesas com a figuracdo
indigena. Nos projetos de independéncia e desenvolvimento nacional, vimos a luta

para compatibilizar o modernismo cultural com a semimodernizagdo econdmica, e
ambos com as tradi¢des persistentes. (CANCLINI, 2013, p. 326).

O mundo contemporaneo no século XXI € hibrido em todos os seus modos de cultura
na pés-modernidade. Na América Latina, assim como em todo o mundo, hd manifestacdes e
processos de hibridismos transculturais variados. Atualmente, todas as sociedades estéo
relacionadas, se interligam e se entrecruzam; todas as formas de tecnologia interferem nos
processos artesanais, industriais, comerciais, politicos, econémicos, tecnologicos, artisticos e
culturais da sociedade em uma verdadeira dialética hibrida. Para Canclini (2013, p. XIX),
hibridagdes sdo “[...] processos socioculturais nos quais estruturas ou praticas, que existiam de
forma separada, se combinam para gerar novas estruturas, objetos e praticas”, OoU Seja,
fendmenos e elementos que existiam separadamente, ao unir-se ou hibridizar-se, passam a gerar
novos elementos, o que movimenta a evolugdo e cria inovagdes por meio das experiéncias
realizadas.

A “glocalizacao” como processo de inovacao na sociedade contemporanea mediatizada
é uma dessas inovacgdes hibridas, experimentais e pos-modernas. A rigidez da industria
moderna, oposta a flexibilidade da cultura pos-moderna, realizou em todo o mundo
transformagdes das mais diversas. Destaca-se a ideia de “flexibilidade” como “principio
universal”, como afirma Bauman (1999), que transita no conceito de liberdade e adequacao aos
momentos socioecondmicos acompanhados pelos fenémenos glocais. A flexibilidade e a
mobilidade contemporéneas polarizadas aos efeitos glocais avancam no p6s-modernismo da

sociedade contemporanea.
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Para Bauman (1999), esses aspectos séo resultado das consequéncias da globalizacao,
que visa a alta e imediata producéo cultural. Por outro lado, segundo o autor, o conceito de
“universalizacdo”, substituido pelo conceito de “globalizacdo”, trouxe algumas mudancas
significativas: enquanto universalizagdo objetivava construir, expandir e evoluir o mundo de
forma global e favorecer as condi¢cBes de igualdade, “[...] talvez mesmo torna-las iguais”
(BAUMAN, 1999, p. 67), globalizacdo trouxe, como se sabe, diferencas sociais de forma
generalizada.

A “glocalizagdo”, no meio desse fendmeno, pretende unir e romper com as dicotomias
e com 0S processos e esquemas binarios ou unilaterais. Os processos de hibridizacGes
transculturais e as ““[...] misturas tecnoculturais emergentes” (TRIVINHO, 2014, p. 47) podem,
por meio da “glocalizag¢do”, construir uma sociedade mais justa, livre, igual e fraterna no nivel
do significante, e ndo sé do significado. Assim, para Trivinho (2014, p. 48), o “[...] hibrido
constitui ha muito a forma pela qual o capitalismo tecnoldgico, doravante em fase interativa,
garante a sua reproducao social-historica [...] e os processos de hibridizacdo precisam ser, antes
de tudo, problematizados” nao so6 pela teoria ou por visdes tradicionalistas e modernas, mas por
praticas e experimentalismos que atravessam 0 pds-modernismo e a sociedade capitalista
avancada. Castro e Baccega (2009) e Trivinho (2014) apresentam reflexdes tedricas,
epistemoldgicas e metodoldgicas que se aplicam ao fenbmeno hibrido glocal em ambito
generalizado na area da cultura e da comunicacéo.

As fronteiras sdo o meio pelo qual a hibridacdo ocorre na sociedade glocalizada,
mediatizada e interconectada. O fendmeno glocal, para Burke (2003, p. 106), ¢ uma “diglossia
cultural” onde vivemos ambiguidades culturais: a0 mesmo tempo que estamos conectados com
a cultura global, vivemos no local, porém “[...] devemos ver as formas hibridas como o
resultado de encontros multiplos e ndo como o resultado de um tnico encontro” (BURKE, 2003,
p. 31).

Os processos criativos de composicéo e unido de linguagens na cultura contemporanea
sdo marcados por inimeras manifestaces nas artes. Na mdsica, sdo realizados por meio de
técnicas, que, segundo Rios Filho (2010), podem ser combinadas e interpretadas de modos
variados nos processos de composicdo, criacdo e producdo musical inovadora, ao ter como
marca o hibridismo de géneros, estilos e linguagens. A combinacgdo de aspectos criativos nas
etapas de composicdo, produgdo e execugdo musical nos sugere que as inovacdes hibridas na

masica contemporanea se utilizam de métodos variaveis no seu processo de hibridizagdo como
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dindmica cultural criativa por parte dos profissionais a partir da transi¢cdo do século XX para o
XXI, principalmente ap0s o0 advento e a utilizacdo da tecnologia digital.

A composicdo de géneros hibridos se da por meio de quatro aspectos: movimentos
estratégicos como procedimentos composicionais, que sdo: “a) colagens e empréstimos; b)
apropriacdo/reconstrugdo de concepcdes e atitudes filoséficas; c) interpenetracdo de materiais;
d) plasmagdo estrutural de principios e sistemas” (RIOS FILHO, 2010, p. 42). Rios Filho (2010)
nos sugere ainda um instrumento auxiliar para a composi¢do musical, o qual promove o dialogo
intercultural, como segue na Tabela 1.

Nessa proposta tipoldgica de criacdo, ha quinze tipos especificos de possibilidades que
podem ser combinadas de formas variadas para a composicdao do hibrido na musica
contemporanea. As variadas formas de combinacGes no processo de criacdo e producdo
resultam em um produto experimental e pds-moderno, pois mesclam diferentes linguagens e
identidades. Os produtores musicais, ao criar inovaces nas cangdes e unir géneros, estilos,
linguagens, instrumentos, equipamentos, etc., seja da cultura erudita, popular ou eletrdnica, se

utilizam de diferentes técnicas de composicao.

Tabela 1 — Proposta de um quadro tipologico de processos de hibridacéo cultural
para a composi¢ao musical

Plasmacéo de Apropriacao/reconstrucao
. materiais, estruturas e de processos, conceitos e . .
Emprestimo e . P Sincretismo
principios atitudes filoséficas
Transplante de atributos de
x timbre, articulacéo ou
Construcéo de estruturas . . .
Camuflagem o Simbolismo abstrato sistema de escalas de uma
por derivagdo ;
cultura para instrumentos de
outra
x Combinacédo de instrumentos
Citacéo Construgdo de estruturas Representacao ilustrativa e/ou sistemas de afinacdo de

por indugéo diferentes culturas

Manipulagdo de Cambio/adaptacdo da

Construgéo de estruturas

superficie musical por sintese Representacéo ficticia ritualistica da apresentacao
preexistente musical
Utilizacdo de estrutura Representacdo/evocacgéo de
ou material caracteristico género/estilo

Utilizacdo de principios
caracteristicos

Fonte: RIOS FILHO (2010, p. 44).

Os produtores musicais e DJs realizam muitos hibridismos musicais com o remix, 0
sample e o loop. Em termos gerais, remix é o processo de recompor uma musica que ja existe;
sample ¢ a utilizagao de trechos de musicas e amostras de sons para realizar “colagens” sonoras;
e loop ¢é a repeticao de trechos especificos que se sobrepdem a outros sons sampleados. Essas

praticas, antes executadas com tecnologias analdgicas, passaram a ganhar for¢a com o advento
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das tecnologias digitais, além de ser enriquecidas no processo de produgdo musical com
empréstimo, plasmacéo, apropriacéo, reconstrucéo e sincretismo proposto como processo de
criacdo hibrida.

Nos ultimos anos, o desenvolvimento de novas formas de tecnologia acelerou e, de
certa maneira, democratizou esse processo, a ponto de permitir que as evidéncias
culturais do rock sejam fisicamente desmanteladas e remontadas como pastiche e
colagem, com mais rapidez e falta de controle do que em qualquer época. O atual culto
do “sampling”, o uso pelos musicos da tecnologia de audio para a apropriacéo e
manipulacdo de gravacles e apresentacfes de outros musicos, oferece o mais claro
exemplo da estética p6s-moderna do fragmento, além de mostrar a disposicao do rock
de viver a custa de sua propria historia e de suas formas. (CONNOR, 2012, p. 150).

O sincretismo representa na contemporaneidade a unido de elementos, linguagens e
inovacédo da producdo cultural, assim como afirma Canevacci (1996), quando afirma que:

Vi no sincretismo cultural a chave de abertura de um método e uma visdo do mundo,

em direcdo a produtos culturais contaminados e hibridos, em dire¢do a uma dialética

privada quer das apologias sintéticas, quer dos irredutiveis antagonismos: mas plural,

suja, experimental, serial, marronizada, descentrada. Uma dialética sincrética e de
diaspora. (CANEVACCI, 1996, p. 9).

Como meio, o sincretismo € resultado da mistura, da mescla, da unido de elementos
familiares e estrangeiros, da hibridizacdo transcultural e tecnocomunicacional que flui em
conjunto com o oximoro em processos de unificacao cultural.

O oximoro e o sincretismo sédo filhos de logicas ilegitimas, de artes assimétricas, de
transitos virais. A dindmica da mutacao cultural, em vez de prosseguir em dire¢do a
universalismos cansados e intolerantes, indigeniza-se, relativiza-se, personaliza-se.
Colagem, montagem, pastiche: é assim que o sincretismo penetra — pela etnicidade —
no logos, na ética, na estética. [...] Ao selecionar alguns modelos sincréticos como os
mais inovativos, nada ha de prescritivo ou de normativo, muito menos de absoluto:
estes valores ndo pertencem a inquieta, descentrada, plural instancia sincrética. Ao

contrario, tudo torna-se experimental para solicitar e desejar as escolhas incompativeis
do sujeito. (CANEVACCI, 1996, p. 23).

As transformacdes contemporaneas realizadas por meio do hibridismo sao
caracterizadas por uma manifestacdo de ““[...] (diversidade e mistura) ao buscar novas e
maultiplas formas, que, por sua vez, também indicam uma pluralidade de influéncias”
(VARGAS, 2007, p. 19). Ainda para Vargas (2007, p. 20), “[...] o hibrido é produto instavel de
uma mescla de elementos e tende a colocar em xeque as determinagdes tedricas unidirecionais
feitas sobre ele”, ao possibilitar na cultura pos-moderna experimentalismos e produgdes
alternativas das mais variadas possiveis.

O hibrido como processo de crioulizagdo, mesclas, sincretismos, miscigenagéo etc. se
manifesta desde sempre na sociedade. O equilibrio das forcas entre passado, presente e futuro

esta na “[...] cristalizacdo de novas formas, a reconfiguragdo de culturas, a ‘criouliza¢do do
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mundo’” (BURKE, 2003, p. 116), ou seja, nas inovac¢des tomadas por meio dos contrastes de
hibridizaces.

Inicialmente utilizado nas ciéncias bioldgicas, o termo “hibridismo” referia-se as
misturas e fendbmenos da natureza. Passou a ser usado e adotado no campo das ciéncias sociais
e humanas, e tem sido alvo de estudos e discussdes. O hibrido passou da margem ou periferia
para ser o centro das atencdes. E o elemento que une o periférico ao central em todos os modos
de apropriacdo, nos processos de producdo cultural alternativa e experimental. Na pos-
modernidade, por meio da hibridizacdo, “[...] a ‘cultura’ se expandiu, ndo por causa de algum
aumento real de oportunidades e de variedades de experiéncia cultural, mas em funcéo de uma
expansao e diversificacdo das formas pelas quais a experiéncia cultural ¢ mediada” (CONNOR,
2012, p. 22). Esta é a dialética do processo de hibridizacdo: um fenbmeno que se coloca como
centro ao articular a propria existéncia e integrar todos os modos culturais da sociedade
experimental e p6s-moderna.

O hibrido é um fenbmeno que integra as culturas e passa a nao ter mais unicamente a
identidade dessas culturas. Ao unir elementos de culturas distintas, essas culturas perdem suas
identidades e passam a fazer parte de outro elemento inovador, experimental e alternativo. Ao
mesmo tempo que os diferentes modos de processos de hibridizagdo unem diferentes modos
culturais, o produto hibrido se torna transcultural: ndo € nem uma cultura nem outra, mas sim
um experimentalismo de uma producao alternativa, que, a partir dessa mescla de elementos,
passa a ter outra identidade, e ndo mais as identidades dos seus elementos unificados. O
experimentalismo, por meio dos jogos de linguagem e da criatividade artistica, transforma a
identidade de origem e “[...] h& muitos diferentes jogos de linguagem — uma heterogeneidade
de elementos” (HARVEY, 1992, p. 51).

Harvey (1992, p. 48) fornece dados com diferencas esquematicas entre 0 modernismo e
0 p6s-modernismo, por exemplo, relacbes polarizadas do modernismo com o romantismo e do
p6s-modernismo com o dadaismo. Para o autor, enquanto o0 moderno se manifesta por fatores
como hierarquia, obra acabada, sintese, paradigma, metafora, raiz, significado etc., o pos-
moderno o faz por elementos como anarquia, obra em processo, antitese, sintagma, metonimia,
rizoma, significante etc. Dessa forma, 0 moderno € um objeto conhecido em um processo de
montagem, enquanto o pés-moderno é um objeto surreal em um processo de colagem. Para o
autor, uma das caracteristicas da pds-modernidade, ao mencionar Derrida, estd na “[...]
colagem/montagem, a modalidade primaria de discurso p6s-moderno. [...] O produtor cultural

sO cria materias-primas (fragmentos e elementos), deixando aberta aos consumidores a
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recombinacédo desses elementos da maneira que eles quiserem” (HARVEY, 1992, p. 55). Essa
também é uma caracteristica da musica eletrénica desenvolvida pelos DJs.

A producdo alternativa experimental da abertura a descontinuidade linear da memoria
historica, pois, “[...] enquanto desenvolve uma incrivel capacidade de pilhar a historia e
absorver tudo o que nela classifica como aspecto do presente. [...] Ha no p6s-modernismo,
pouco esforco aberto para sustentar a continuidade de valores, de crencas ou mesmo de
descrengas” (HARVEY, 1992, p. 58).

A partir do advento das tecnologias digitais e de sua exploragéo por parte dos produtores
culturais, que “[...] aprenderam a explorar e usar novas tecnologias, a midia e, em tltima andlise,
as possibilidades multimidia” (HARVEY, 1992, p. 61), hd& um salto significativo na
transformacéo da qualidade artistica e na interacdo da vida cotidiana, porém a condi¢cdo pos-
moderna para Harvey esta inteiramente ligada as interagBes artisticas no cotidiano. Dessa
maneira, “[...] ndo devemos ler o p6s-modernismo como uma corrente artistica autbnoma; seu
enraizamento na vida cotidiana € uma de suas caracteristicas mais patentemente claras”
(HARVEY, 1992, p. 65).

As experiéncias vanguardistas colaboraram para a libertacdo da tecnologia sob seu
aspecto maquinico, ao incorpora-la a arte. A tecnologia digital contemporanea tem papel e
participacdo fundamental no desenvolvimento da arte e dos processos de hibridismo na

producdo cultural alternativa e experimental.

Incorporando a tecnologia na arte, a vanguarda libertou a tecnologia de seus aspectos
instrumentais e dessa forma minou tanto a no¢do burguesa de tecnologia como
progresso, quanto a de arte como “natural”, “autdnoma” e “organica”. [...] No Dada,
a tecnologia funcionou principalmente para ridicularizar e desmantelar a alta cultura
burguesa e sua ideologia, e portanto a ela era atribuido um valor iconoclasta, de acordo
com o impeto anarquista do movimento Dad4. (HUYSSEN, 1996, p. 32-33).

1.2 Hibridismo de géneros e linguagens

O avanco da tecnologia digital e sua incorporacdo nos processos de hibridizagdo na
masica, inclusive como suporte para a criacdo de inovagdes, se ddo em contraste com as
manifestacOes experimentais, realizadas por artistas que se utilizam da unido de géneros,
linguagens e elementos culturais. Nesse processo estdo relacionados elementos artesanais,
analogicos, industriais, digitais, comerciais, politicos, de gosto, valor, identidade e poder unidos
ao glocal (elementos do local e do global) de culturas, géneros e recursos criativos diversos que

integram o erudito, o popular, o eletrdnico, o passado, o presente e o futuro.
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As relagdes intrinsecas entre tradi¢do e tecnologia colaboram para a criatividade artistica
dos produtores culturais, atores das inovacfes contemporaneas da pos-modernidade.
A criatividade humana faz surgir o novo, distinto da simples somatéria das partes a
partir das quais surgiu. Assim, criacdo é mais do que o simples rearranjo de elementos
preexistentes. Ela faz surgir algo novo que ndo existia antes, mesmo que de forma

relativa. Sdo termos préximos de criagdo: renovagdo, recriagdo, cocriagao,
transubstanciacéo e experimentacdo. (ROSSETTI, 2013, p. 67).

As sonoridades sinfonicas da mausica erudita representavam o poder da elite e da
indUstria cultural. Com o advento das tecnologias digitais, porém, suas melodias classicas,
unidas as sonoridades eletronicas (experimentalismos realizados por DJs e maestros), penetram
as camadas da sociedade com cangbes que mesclam géneros distintos, ao transmutar a
sonoridade das cangdes, unir linguagens, transformar identidades e as maneiras de se ouvir e
produzir a musica.

A expansdo e a popularizagdo das técnicas hibridas, com suas variadas combinacdes de
elementos e géneros que anteriormente estavam separados na contemporaneidade, unem
sonoridades universais e transculturais. Inimeros artistas®, grupos, orquestras etc., dos mais
variados segmentos culturais (erudito, popular e eletrénico), se utilizam dessas manifestacdes
e da unido de linguagens midiaticas e tecnoculturais na producdo de seus trabalhos, além de
possuir referéncias da vanguarda, da modernidade que “[...] enterra a antiguidade classica”
(COELHO, 2011, p. 59) e da po6s-modernidade. “O que une a todos, porém, é o desejo de ndo
ver a arte representando apenas uma irrealidade” (COELHO, 2011, p. 64), mas sim de
representar a real evolucédo hibrida e experimental da transculturacéo da arte.

As novas ferramentas tecnoldgicas de producdo musical, o crescimento da cultura
underground, a crescente criacdo de producdes independentes, o surgimento de varios selos,
produtoras e estldios, a facilidade de acesso a midia, a utilizacdo das redes sociais, 0 uso
crescente e a evolugédo da internet, a troca de informacdes e distribuicdo pelos consumidores, a
crescente expansao e criacdo de inovagdes tecnoldgicas, todos esses sdo fatores determinantes
para a hibridizacdo cultural e para o surgimento de experimentalismos que unem géneros e
linguagens. Segundo Burke (2003, p. 14-15), “[...] por mais que reajamos a ela, ndo
conseguimos nos livrar da tendéncia global para a mistura e a hibridizacao [...] Este processo é

particularmente 6bvio no campo musical no caso de formas e géneros hibridos”.

5 Alguns exemplos sdo: Anderson Noise, Bjork Gudmundsdéttir, Derick May, Fernanda Porto, Gotan Project, Gui
Borato, Jeff Mills, Jodo Carlos Martins, Montpellier National Orchestra, Orquestra Bachiana Filarmdnica, Paul
Van Dyck, Rock Meets Classic, Roni Size, Steve Lukather, Vanessa Mae, entre outros.
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Alguns dos fatores predominantes que contribuem para as transformacfes, para o
surgimento de experimentalismos e para a hibridizacdo entre os géneros musicais eruditos,
populares e eletronicos sdo: 1) o excesso de informacdo e informatizacdo da sociedade
moderna; 2) a crescente expansdo e evolucdo da internet e dos meios de comunicacdo; 3) a
facilidade do acesso aos bens de consumo com o barateamento de equipamentos; 4) o interesse
incansavel dos artistas e produtores em criar e desenvolver inovacgdes para o mercado; 5) o
consumo cada vez maior da musica; e 6) a expansdo e o crescimento da industria do
entretenimento.

No cenario musical, ha cada vez mais artistas que utilizam linguagens e elementos
classicos, eruditos, populares, eletrdnicos, eletroacusticos, analdgicos, digitais etc. para criar
inovacOes nas cancOes. Aliadas a utilizacdo da evolucdo tecnologica, suas performances
ganham elementos sonoros, visuais e interativos: sonoros quando adotam elementos diversos
para a confeccdo de sons inovadores, com edicOes, efeitos, equalizagcbes, compressoes,
mixagens e masteriza¢fes de diferentes estilos; visuais quando usam efeitos semioticos nas
capas dos albuns, nos figurinos, na projecdo cinematografica e na iluminacdo dos espetaculos
com 0s recursos mais avancados da tecnologia; e interativos quando empregam a internet,
plataformas, streaming, creative commons, redes sociais e aplicativos etc. para integrar
artista/obra/publico em um processo de interagdo midiatica.

A musica como expressdo de comunicacdo se transforma num importante processo
comunicativo entre o tradicional e 0 contemporaneo em processos de composi¢des inovadoras
que mexem com os elementos harménicos, melédicos, ritmicos, estéticos e timbristicos aliados
as tecnologias digitais. O hibridismo na p6s-modernidade une os mais variados elementos de
linguagens e géneros.

Santaella (2003) analisa a cultura e as artes do “p6s-humano” na cultura midiatica, nas
midias digitais, na cibercultura e no hibridismo tecnolégico das artes com a semioética e a
sociabilizacdo cultural. Hall (2015) dialoga com as identidades culturais na pds-modernidade
e observa os questionamentos de identidade ao fundamentar o hibrido enquanto glocal, étnico
e pertencente as comunidades. Ja Cortez e Alzamora (2015) analisam o fenémeno do streaming
de modo teorico ao aliar a semidtica a intersubjetividade do agenciamento musical por meio de
tecnologias digitais, gostos, relagdes, aplicacdes e implicagdes sociais. Ambos colaboram para
o fato de que a cultura p6s-moderna “[...] pode ser vista como tentativa de ‘explorar’ ou

‘exprimir’ 0 novo mundo descentrado da pds-modernidade” (CONNOR, 2012, p. 45).



34

O hibridismo cultural pés-moderno rompe a dicotomia entre o culto e o popular. Seu
método (como técnica inovadora) por esséncia € 0 meio, ou seja, no sincretismo hibrido cultural
0S emissores e receptores da comunicacdo deixam de existir em sua forma padronizada até
entdo conceituada pelas teorias comunicacionais. “No campo da Comunicagéo, o sujeito novo
ou inovador diz respeito aos agentes envolvidos no processo de comunicagdo (como o0 emissor
e o receptor) e diz respeito também as novas visoes teoricas da Comunicagao” (ROSSETTI,
2013, p. 65). Assim, ambos, emissor e receptor, passam a fazer parte de um mesmo contexto a
partir do advento das tecnologias digitais, em que emissor também é receptor e receptor também
é emissor. Esse fendmeno contemporaneo caracterizado como hibridismo “[...] € muitas vezes,
sendo sempre, um processo e ndo um estado” (BURKE, 2003, p. 50).

O meio por exceléncia, seja no nivel comunicacional, artistico e cultural, tem como
atributo elementos polarizados de distintas caracteristicas culturais. Esse elo, como numa
corrente, faz dos objetos hibridos algo que ndo é mais tradicionalmente original (ao considerar
seu sentido de origem), que a partir da unido de elementos e linguagens diversas passa por uma
transformacéo de identidade cultural, “[...] frequentemente definida por contraste” (BURKE,
2003, p. 81), e torna-se um objeto mulato, hibrido, inovado, no qual ““[...] toda inovacdo é uma
espécie de adaptagdo e que encontros culturais encorajam a criatividade” (BURKE, 2003, p.
17).

Termos relativos aos processos de hibridismo de géneros e linguagens com o0s conceitos
de inovacdo sdo utilizados por Rossetti (2013) como:

Novo, novidade e mudanga; criacdo, invencao, alteracao, modificacéo, transformacéo,
multiplicacdo, diferenciacdo, diversificacdo, salto, transposic¢do, traducdo, mudanca,
evolucdo, ruptura; mutagdo, variagdo, incremento, adaptacdo, apropriagéo,
experimentacdo; renovacéo, recriacdo, transubstanciacdo, transmutacdo, deformacdo,
reformulacdo, transfiguracdo, metamorfose, transmudagdo, transverter; legitimo,
genuino, singular, diferenciado, diferente, diverso, novidade, incomum, primeiro,

primordial, matricial, inédito, original; sujeito inovador e objeto inovado.
(ROSSETTI, 2013, p. 64).

Segundo Rossetti (2013, p. 68), as categorias de inovagdo sdo: “[...] inovagao
substancial; inovacao qualitativa; inovacao quantitativa; inovagéo relativa; inovacao espacial;
inovagdo temporal; inovagéo ativa e; inovagdo passiva”. A autora fornece uma tabela que
relaciona as categorias de inovacéo as categorias aristotélicas, aos atos de inovagéo e aos efeitos
da inovacdo, além de citar termos semelhantes as categorias de inovacao.

Nessa tabela, alguns termos semelhantes e atos de inovacéo, citados pela autora, estéo
relacionados aos processos elementares de mesclas entre géneros e linguagens no hibridismo.

Os termos semelhantes s&o: “[...] renovacgdo, recriagdo, experimentacdo, mutagéo,
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transmutagdo, transmudacdo, metamorfose, variacdo, adaptacdo, transportacéo,
desenvolvimento, aprimoramento, aperfeicoamento, progresso e incremento”. Os atos de
inovacdo sdo: “[...] criagdo, invencdo, alteracdo, transformacdo, modificacdo, multiplicacéo,
diversificacdo, diferenciacdo, transposicdo e evolucdo relacionadas ao objeto e ao sujeito
inovador”. Nos processos de hibridismo cultural, a unificagdo de géneros, elementos e
linguagens se da junto com a utilizacdo de técnicas que se transformam e se multiplicam ao
gerar o objeto ou produto inovador.

Um bom exemplo disso séo os aplicativos (apps) que chegam ao mercado como produto
midiatico inovador do artista ao materializar seu trabalho criativo. Esses aplicativos trazem ao
consumidor conteudos diferenciados, além de conter todo o contetdo que ha no CD e DVD,
como mdasicas, videos, fotos e informagcbes complementares (ficha técnica, autores,
participantes etc.). Os aplicativos inovam na possibilidade de o consumidor usufruir de
ferramentas de integracdo e interacdo com o album do artista, pois ele compde e interfere nos
elementos e linguagens das cances do “album-aplicativo” do modo que lhe for mais
conveniente. Além disso, os “albuns-aplicativos” apresentam elementos comunicacionais que
no CD e DVD néo seriam possiveis, por exemplo, a comunicacao on-line, a utiliza¢éo do touch-
screen como ferramenta de manipulacéo, a integracao de jogos digitais as musicas e aos videos
do album etc.

A tecnologia digital e 0 advento dos aplicativos (apps) ha contemporaneidade trouxeram
inovacOes nos campos da producdo musical, da tecnocomunicacado, da tecnocultura, da cultura
midiatica e da cibercultura, os quais tém sido alvo de experiéncias por parte de artistas e
empresas, que passaram a desenvolver “albuns-aplicativos” como objeto-produto-midiatico
inovador no mercado. Um exemplo é a artista islandesa Bjork Gudomundsdottir, que, em
parceria com a Apple, lancou em 2011 o primeiro album de estidio no formato de aplicativo
do mundo, o “album-aplicativo” Biophilia, que complementa o projeto musical da cantora com
inovacdes hibridas, tecnoldgicas e interacdes musicais de forma exotica e experimental. A
artista, inclusive, disponibiliza suas faixas para DJs remixarem e obterem resultados
experimentais alternativos.

Biophilia explora de modo inovador o hibridismo entre multimidia, tecnologia, musica,
natureza e interatividade, além de desafiar os modos convencionais de se pensar musica. Por
meio da interagdo, o usuario pode observar a relacdo do “album-aplicativo” com as estruturas

musicais e com as simulacGes de fendmenos naturais, conforme o fabricante informa na
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apresentacéo oficial do aplicativo no iTunes Preview® e no Google Play’. O “album-aplicativo”
integra os recursos multimidia de tecnologia interativa movel e possibilita a educacédo musical
por meio das inovacdes hipermidiaticas, resultado de uma ampla parceria entre a artista Bjork,
designers, cientistas, fabricantes de instrumentos, escritores, desenvolvedores de software,
engenheiros etc.

Sua conexdo entre identidade visual e o contexto pds-moderno € analisada por Garcia e
Kessler (2013), que relacionam o “album-aplicativo” com o desenvolvimento da tecnologia
digital e com as inovagdes mercadoldgicas da inddstria cultural. Biophilia €, assim, um bom
exemplo de “4lbum-aplicativo” que inova a experiéncia hibrida na inddstria cultural, aléem de
ser uma midia com forte poder comercial massivo.

No contexto Pds-moderno no qual vivemos, a mdsica passa a ter um carater de
comercialidade mais latente do que na Modernidade, pois devido a fatores como o
acesso facilitado aos aparelhos conectados em rede e pelo contato com diferentes
culturas, as produgdes musicais comecam a ser produzidas para publicos especificos,
distribuidos em &mbito mundial de forma massiva. (GARCIA; KESSLER, 2013, p.
1).

Omine e Hanns (2013) relatam o desenvolvimento e a difusdo do design computacional
em aplicativos e sua fusdo entre som, imagem e interatividade. Ao expandir os albuns as
tecnologias digitais, os artistas realizam experiéncias interativas na musica, que passa a ser
utilizada como videogame: o usudrio passa a interferir na linguagem da cancéo proposta pelos
artistas e, em alguns casos, inclusive, tem a possibilidade de criar sua propria cangdo por meio
da gravacdo e da utilizacdo de ferramentas, elementos e linguagens disponibilizados nos jogos
de cada ‘“album-aplicativo™, caracteristica também presente em Biophilia. Desse modo, o
usuario tem a possibilidade de realizar uma parceria com o artista e coproduzir uma cangéo, ao
ser cocriador de sua obra.

As inovacbes da tecnologia digital sdo uma tendéncia pds-moderna na industria
contemporanea. Sua relagdo com a arte e o design inova o mercado fonografico e se consolida
como uma inovagdo hibrida, glocal, transcultural e tecnocomunicacional da cibercultura na
contemporaneidade. Conforme Omine e Hanns (2013, p. 9), “[...] a utilizacdo de novas formas
de computadores, como smartphones e tablets, em trabalhos de arte e design interativos e

multimidia € um tema que devera ser explorado em futuras pesquisas”.

¢ Disponivel em: <https:/itunes.apple.com/us/app/bjork-biophilia/id434122935?mt=8 Acesso em: 20 nov. 2015.
7 Disponivel em: <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bjork.biophilia&hl=pt_BR>. Acesso em: 20
nov. 2015.



https://itunes.apple.com/us/app/bjork-biophilia/id434122935?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bjork.biophilia&hl=pt_BR

37

As novas discussfes contemporéneas e os discursos dos pesquisadores abordados
demonstram que a sociedade do inicio do século XXI traz conceitos e quebras de paradigmas
no que diz respeito as apropriacdes hibridas transculturais aliadas ao uso das novas tecnologias
midiaticas e a teoria p6s-moderna por meio da cibercultura. O hibrido tecnocultural, associado
ao conceito de glocal, apresenta bons exemplos de processos de hibridizagdo contemporanea e
traz a sociedade inovacgdes socioculturais comunicativas com o uso das tecnologias midiaticas
da atualidade.

Esse fendbmeno contemporaneo se da pelo uso constante da tecnologia, por meio da qual
suas aplicagcdes ocorrem em hibridiza¢6es das mais variadas, seja com mesclas de elementos
gue unem identidades e tecnologias, seja com os transbordamentos e transitos transculturais, ao
fomentar as necessidades da industria e da sociedade, que se mostram cada vez mais
mediatizadas.

As técnicas desenvolvidas por meio da relacdo entre homem e méaquina transmutam a
sociedade contemporénea ao desafid-la a descobrir/produzir inovacdes a partir de suas
necessidades, em um processo fenomenoldgico que alia conhecimento, tecnologia e
criatividade na producdo de formulas produtivas, e ao unir, por meio dos mais variados

processos de hibridismos, os géneros e as linguagens.
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2 A musica na cultura midiatica

A evolucdo das midias na industria musical passa ao longo do tempo por transformacgoes
significativas que colaboram para a evolucdo do mercado. Na contemporaneidade, as
possibilidades de experimentalismos, aliadas as diversas formas de producdo hibridas, d&o
inovadoras roupagens a musica por meio dos novos suportes ao longo da historia. A criacédo, o
desenvolvimento e as transformacgdes dos suportes da industria, integradas as ferramentas de
comunicagdo, colaboram para as virtualidades e experiéncias estéticas dos consumidores.

No presente capitulo, abordaremos aspectos historicos da inddstria musical, com foco
na evolucdo dos suportes midiaticos ao dialogarmos sobre suas transformac6es. As alteracdes
e mudancas que foram realizadas ao longo da historia ocorreram ndo somente nos suportes
midiaticos utilizados pela industria, mas também nos gostos musicais, nos modos de interacdo
e performances, seja dos artistas, dos produtores de contetdo ou dos préprios consumidores por
meio da evolucgdo das midias.

Para Amaral (2009), a formacdo do gosto musical estd intrinsicamente ligada aos
formatos das midias massivas, como o radio, a televisdo, os jornais, as revistas, a internet, as
redes sociais etc. Ao longo do desenvolvimento das midias, os fabricantes de suportes e 0s
produtores de contetido se moldaram aos gostos dos consumidores e as evolugdes midiaticas
para fabricar os suportes da industria cultural, por exemplo, o fonégrafo, o disco de vinil, mais
popular como LP (long play), as fitas cassete (K7), os CDs, DVDs etc. Seu consumo
massificado criou inimeros bancos de dados e modos de organizacdo social com criticas
musicais e classificacdo de géneros.

O inicio das gravagdes sonoras e o consumo musical midiatico se deram a partir das
invencdes de Thomas Edison, quando criou equipamentos que colaboraram com a industria da
musica e do cinema. Segundo Kikko (2012), Thomas Edison:

[...] criou, entre outras invencgdes, a lampada elétrica, a cAmera filmadora e o primeiro
equipamento de gravagdo de voz. Chamado de “talking machine” ou maquina falante
[...] O fondgrafo inventado por Edison e o graphophone criado pela empresa
Columbia, usavam o cilindro como componente principal de captacdo do &udio. [...]
Em 1888, o gramofone foi inventado por Emile Berliner. Substancialmente, a grande

evolucdo do gramofone foi a utilizagdo dos discos como meio de gravacdo ao invés
do cilindro. (KIKKO, 2012, p. 19).

Antes da invencdo do rddio e do fondgrafo, as pessoas consumiam mdusica
especificamente ao vivo, durante a performance musical, seja em concertos ou em espacos

publicos, na apresentagdo de um musico, grupo ou orquestra. Foi no século XX que o radio
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implementou um novo modo de consumo musical: com sua unido a industria fonografica, se
encerra a necessidade da presenca do ouvinte nas performances ao vivo, e, a partir de entdo, 0s
consumidores passam a ter no seu lar as midias necessarias para a apreciacdo musical, fator que

transformou 0os modos de consumo musical da sociedade.

Ainda na primeira metade deste século o radio trouxe um novo vigor a cultura musical.
Sem divida a unido entre o radio e a industria fonogréafica possibilitou uma expansédo
jamais experimentada em relacéo a difusdo dos mais diversos tipos de musica. O radio
e o disco acabaram com a necessidade da presenca do ouvinte durante a performance
musical. Com isso foram eliminadas as barreiras espaciais e temporais [...] Os limites
da producdo de cada cultura se diluiu na densa trama da cultura de massa.
(IAZZETTA; KON, 1998, p. 3-4).

Somente apds a implementacao dessas invengdes midiaticas massivas, a musica passa a
ser consumida de outras maneiras. A industria da masica passa a ser desenvolvida e se torna

uma das principais industrias do mundo.

A industria da musica apresentou durante os primeiros vinte anos do século, um
grande crescimento, e logo se tornou uma das inddstrias mais importantes do mundo
[...] Na década de 20, a RCA (Radio Corporation of America) comeca a produzir
radios em massa e a primeira estacdo de radio é inaugurada nos EUA, a KDKA em
Pittsburgh. (KIKKO, 2012, p. 20).

Foi com a popularizagdo do rédio e do fonografo que a musica entra nos lares das
familias, e a partir dai passa a ser consumida de modo massivo, além de colaborar para a criagéo

de novos habitos no estilo de vida das pessoas.

Na virada do século XIX para o XX, importantes modifica¢des socioculturais deram
origem a novas posturas de escuta na cultura ocidental. Inventos como o telégrafo, o
telefone e o fonografo, bem como os processos de industrializagdo e urbanizago,
contribuiram para reorganizar espagos publicos e privados, ensejando novas formas
de convivéncia e novos habitos de vida. (CASTRO, 2005, p. 30).

Segundo Kikko (2012, p. 23), “[...] em 1979, as empresas Philips e Sony se unem e
criam um novo formato que viria a ser o formato padrdo para todas as gravadoras, o CD
(compact disc)”, suporte que trouxe a digitalizagdo do som, se popularizou e se tornou o
principal formato de producdo das gravadoras e artistas.

Com a evolucao e o barateamento dos computadores, a criacdo de plataformas digitais,
a evolucdo da internet e, em seguida, o desenvolvimento da compressdao de dados com a
popularizacdo do MP3, os consumidores de musica passaram a obter em seus computadores
colecdes de musicas dos mais variados artistas e géneros, e, a partir de entdo, um novo rumo se
deu ao iniciar o compartilhamento de contetdo. A internet acompanhou o desenvolvimento das

midias, ao interligar o passado, o presente e o futuro com a comunicacdo em massa estabelecida
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pela conexdo on-line. Segundo os autores lazzetta e Kon (1998), o desenvolvimento da internet
colaborou inclusive para inovagdes nos processos composicionais de musica.
A ideia de se projetar a cultura no tempo sempre acompanhou o desenvolvimento da
humanidade oscilando entre o resgate e manutencdo de valores e conhecimentos
estabelecidos no passado e a busca de algo que nos aproxime do futuro. Em mdsica
esses dois polos se revezaram durante toda a historia, ora como consagracéo de certos
procedimentos composicionais, ora nas revolugdes que acabaram por dilui-los. [...] A

informagdo exposta na Internet é o reflexo mais preciso do agora: é uma informacéo
em constante mutacéo. (IAZZETTA; KON, 1998, p. 1).

Para lazzetta e Kon (1998), a proliferacdo da internet acompanhou a evolucdo dos
processos de comunicacdo musical na cultura contemporanea. As técnicas de busca on-line,
com o uso de palavras-chave, possibilitam o encontro de todo e qualquer tipo de informacéo
disponibilizada na rede, e, por meio dela, ha a interlocucéo da histéria musical. Assim como a
criacdo do fondgrafo e do telefone, realizada por Thomas Edison, que revolucionou a indUstria,
a internet transformou os modos de uso e as transmissdes de dados. O desenvolvimento e a
popularizacdo das midias, na transicdo do século XX para o XXI, trouxeram com o advento da
internet transformacbes de grande significado para a inddstria musical e para a cultura

contemporanea.

Como qualquer outra area do conhecimento humano, também a musica prolifera na
Internet. Inicialmente, devido a restri¢fes técnicas, ndo se podia difundir mdsica na
rede digital, mas podia-se falar sobre ela. Teoria, critica, historia, biografias,
bibliografias, técnica, crénica, e discussdes relacionadas aos mais diversos aspectos
da musica podem ser encontrados por meio de poderosas ferramentas de busca de
dados e informagdes que podem ser localizadas a partir de uma simples palavra-chave.
(IAZZETTA; KON, 1998, p. 2).

No final do século XX, as transferéncias de dados na rede midiatica, disponibilizada
pela evolucdo da internet com a criacdo do codigo World Wide Web (WWW), possibilitaram
aos usuarios o0 acesso e a troca de informacdes. Sua evolucgdo e popularizacdo realizou uma
enorme gama de interconexdes em todo o mundo, em todos 0s setores e segmentos da
sociedade, inclusive na cultura musical da humanidade. “Foi s6 com o desenvolvimento da
World Wide Web (WWW) no inicio dos anos 90 que se tornou concreta a possibilidade de
disponibilizagdo simultanea de texto, dudio e imagem em larga escala e com facil acesso na
Internet” (IAZZETTA; KON, 1998, p. 4).

A instauracdo do ciberespaco na rede midiatica deslocou os modos de apropriagdo da
producdo e do consumo musical na sociedade, estimulou a criatividade, as experiéncias
estéticas e a presenca de conteudos na rede e permitiu a unido de contetdos do passado e do
presente na midia digital. Com isso, o futuro da indudstria fonogréafica passou a se transformar,

moldando-se com as novas possibilidades da cultura midiatica.
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O compartilnamento de dados on-line na rede mundial de computadores e a criacdo de
sistemas de compartilhamento em rede sdo um dos principais fatores que colaboraram para esse
fendmeno iniciado por programas, sistemas e aplicativos como o Napster, KaZaA, uTorrent,
iTunes, iMusica, entre outros.

No mercado contemporaneo, os formatos digitais e virtuais oferecem aos consumidores
experiéncias estéticas por meio dos diferentes suportes midiaticos disponiveis, “[...] devido ao
intenso crescimento e popularizacdo dos sites de redes sociais, uma das tendéncias de
apropriagdo foi a segmentagdo em nichos de ‘gosto’ e estilos de vida, como redes de
relacionamentos” (AMARAL, 2009, p. 4), que, ao serem criadas aliadas a globalizacdo e a
conexdo em banda larga, passaram a fornecer a sociedade inimeras formas e ferramentas de
consumo musical.

A convergéncia das midias digitais, a criacdo, a evolucdo e as geracdes de telefones
celulares cada vez mais sofisticados oferecem ao usuério possibilidades de consumo em
formatos digitais por meio de aplicativos, nos quais pode-se ouvir masica, assistir a programas
de televisdo, cinema e acessar a internet de modo personalizado.

Mais recentemente, 0 aumento da penetracdo da Internet e também o da largura de
banda de transmissdo de dados, aliados a criacdo de aplicativos cada vez mais user-
friendly, favorecem a distribui¢do e o consumo de musica em formato digital - sendo
0 MP3 um dos mais populares - pela Internet. [...] O 4lbum ou CD deixa de ser o Unico
ou principal formato nos lancamentos comerciais, com a presenca de sites de
distribuicdo de musica — sejam eles comerciais ou de compartilhamento gratuito —

oferecendo o download por faixa, segundo a crescente demanda de novas tribos de
consumidores de musica digital. (CASTRO, 2005, p. 31).

No inicio do século XXI, a criacdo e o desenvolvimento das plataformas digitais, de
compartilhamento de dados e relacionamento social configuraram a conexdo de diversos modos
de apropriacao de segmentos socioculturais por meio da convergéncia das midias. Algumas das
mais populares do mundo sdo: YouTube, Facebook, Instagram, Twitter, Spotify, Netflix e
iTunes. “Os dois primeiros sites de redes sociais cujo enfoque se relacionavam diretamente com
a distribuicdo de musica, o Last.fm e o MySpace, foram ambos langados no ano de 2003”
(AMARAL, 2009, p. 5), e, a partir de entdo, as empresas € 0s produtores de conteido passaram
a investir nesse nicho de marcado, o qual proporcionou inovagdes significativas nos modos de
gosto e consumo de musica em todo o0 mundo.

“Steve Jobs revolucionou o mundo digital e a industria da musica em 2004 com o
langamento do iTunes Music Store” (KIKKO, 2012, p. 25), sendo o iTunes um dos principais
meios de compartilhamento e o lider mundial na distribuigdo de musicas na contemporaneidade.

O empresério transformou o mercado com a Apple, ao criar e desenvolver os novos formatos
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midiaticos digitais, os aparelhos mdveis, como iPod, iPad e iPhone, as midias digitais que se
tornaram computadores portateis, por meio das quais o usuario, na palma de sua méao, tem
acesso a inumeras ferramentas de consumo e conectividade globalizada.

Pereira de Sa (2011) faz uma andlise sobre a mediacdo sonora e sua crescente
mobilidade com os dispositivos moveis. Para a autora, “[...] 0 iPod da Apple é o primeiro icone
do seculo XXI, por representar o0 apice de uma narrativa ocidental de crescente mobilidade e
privatizagido” (PEREIRA DE SA, 2011, p. 1). O crescente desenvolvimento das midias, os
modos de se comunicar e as a¢0es sociais provindas do seu uso mudaram significativamente a
relagdo com o ciberespaco, onde podemos nos conectar de qualquer local. Para a autora:

Estamos vivendo uma “virada espacial” nos estudos de comunicagdo. Assim, se a
primeira fase de nossa relagdo com o ciberespaco foi aquela em que “o lugar ndo
importava” — pois poderiamos nos conectar de qualquer lugar, descorporificados,
desmaterializados e anbnimos; com as midias locativas ganha forca a concepcédo de

que lugar, espago, territorio e contexto fazem diferenca e tornam-se novamente
“sujeitos da agdo comunicativa™®. (PEREIRA DE SA, 2011, p. 2-3).

A partir da utilizacdo das midias méveis, a comunicacdo em rede passa a hibridizar-se:
“[...] o territdrio informacional é o espaco hibrido, movente, que surge da interseccao entre o
ciberespaco e 0 espaco urbano a partir da mediacdo das midias mdveis e locativas” (PEREIRA
DE SA, 2011, p. 3). Para a autora, “[...] seu foco no recai somente sobre usuérios de midias
moveis e/ou locativas, mas sim nos usos da musica gravada, reproduzida a partir de aparelhos,
no cotidiano” (PEREIRA DE SA, 2011, p. 4), pois “[...] a mdsica é um veiculo, um importante
agenciador para regulacao, ordenacdo e configuracdo de situacGes e papéis sociais” (PEREIRA
DE SA, 2011, p. 4).

As midias moveis desafiam os modos de articulacdo e comunicacédo entre corpo, midia,
musica e espaco. Ao modificar seus tipos de apropriacdo e interconexdo, nos fornecem
possibilidades de reunir contetdos a partir do armazenamento na midia e da conectividade em
rede.

Na cultura musical contemporanea, a convergéncia entre as midias permite 0 acesso a
inimeros conteudos e plataformas on-line, como sites e radios, além do armazenamento de
conteudos, o compartilhamento, a comunicacdo na rede, no ciberespaco e no transito pelo
espacgo urbano gque o0 usuario carrega consigo ao realizar sua experiéncia sonora.

Por meio da rede midiatica on-line, os consumidores de musica passaram também a

distribuir conteddo e a participar virtualmente da vida e da produgéo dos artistas. Seus usuarios,

8 Ver LEMOS, 2010.
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além de compartilhar o contetido, podem criar suas préprias esta¢fes de radio com suas masicas
favoritas, alimentar sua base de dados com géneros e artistas de sua escolha, realizar o download
do arquivo e armazenar no HD de seu computador pessoal, iPod, iPad ou iPhone etc.

As novas interfaces personalizam o consumo e a producdo musical, seja pela
interatividade que elas proporcionam, seja pela conex@o em rede, ou pela transferéncia de dados
realizada pelas fibras o6ticas que interligam o usuario ao mundo, tornando-o incapaz de consumir
toda a informacao que lhe é disponibilizada.

As identidades e os gostos de cada um s&o fundamentais para as escolhas e para 0s
caminhos que os usudarios pretendem seguir, assim como no uso das midias digitais e na criacdo
artistica. A cultura da convergéncia entre as midias mudou os modos e 0s habitos de criagéo,
producdo, performance e consumo da musica. A partir da interatividade, o usuario passa a ser

0 centro, ou seja, compositor, intérprete e ouvinte agora séo fundidos, todos sdo usuarios.

Os papéis desempenhados pelos trés elos da produ¢do musical — compositor,
intérprete e ouvinte — perdem sua especificidade e convergem, agora, a um Unico
elemento: o usuério. Através da interatividade com a maquina, o usuario, especialista
ou ndo, pode ter acesso rapido e eficiente a dados sonoros de diferentes naturezas e
manipula-los de modos diversos. (IAZZETTA, 1994, p. 235).

Para lazzetta (1994, p. 233), “[...] talvez o conceito mais importante dentro do universo
que se abre com a utilizacdo do computador na musica seja o de interatividade. A possibilidade
de se intervir nos processos musicais, seja na composicdo, seja na execucdo, destrOi as
fronteiras” que antes ligavam o compositor, o intérprete e o ouvinte. A medida que as midias
evoluem, fica cada vez mais nitida a quebra de paradigmas. Com o barateamento dos
equipamentos, qualquer um tem a sua disposicao os recursos de software e hardware para a

composicao e a producdo musical.

2.1 Integrac0es entre artista, produto, obra e publico

As relagdes entre géneros midiaticos e o consumo dos produtos culturais, que circulam
nos meios de comunicagéo, estéo tdo entranhadas em nosso cotidiano que raramente
notamos como elas delimitam uma parcela importante dos processos de producéao de
sentido inscritos na comunicacdo e cultura contemporaneas. (JANOTTI JUNIOR,
2003, p. 1).

E na “[...] plataforma online em sentido comunicacional mais amplo, no qual sdo
apresentados aspectos implicitos e explicitos de participagao” (AMARAL, 2009, p. 10) e nessa
integracdo em rede que os consumidores passam a ter voz ativa nos modos de criacdo das
producdes artisticas, ao realizar integracdes entre artista, produto, obra e publico. O monopélio

das grandes gravadoras comecgou a entrar em crise e, assim, 0s consumidores passaram a ter
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uma importancia nos modos de criacdo, producdo e escolha dos conteldos a serem
comercializados, algo jamais visto antes. Tal fator demonstra uma reconfiguragdo dos modos
de producdo da industria do entretenimento e da musica, proporcionada pelas inovacbes da
cultura midiatica contemporanea com fusdes e incorporagdes de nichos e segmentos sociais.

As plataformas miditicas digitais proporcionaram a unido dos artistas com seu publico,
formando um relacionamento direto por meio da conexdo em rede, além de servir como fonte
de divulgacdo e instrumento de lancamento dos conteldos musicais, seja de artistas
consagrados, independentes ou daqueles que se langam no mercado. “Dessa forma, as relagdes
entre 0 consumo musical e a plataforma apresentam-se através de tais fluxos que indicam as
apropriagdes do conhecimento e divulgacdo musical por parte dos usuarios a partir de
apropriacdes das plataformas” (AMARAL, 2009, p. 21).

A tecnologia da informacdo por meio da computacdo e dos diferentes sites de
relacionamento trouxe inovacgdes midiaticas na musica, ao possibilitar seu compartilhamento e
a criacdo de inumeros bancos de dados, seja pelos consumidores ou pelas diversas empresas do
segmento. Outra grande transformacdo que houve, no caso do radio como veiculo midiatico
massivo, foi o compartilhamento de dados através do streaming, o que viabilizou a criacdo de
inimeras plataformas de conteddo musical pelas quais 0 consumidor tem a possibilidade de
selecionar o contetdo que mais lhe agrada, sem a necessidade de realizar o download do
conteudo e/ou de estar conectado a rede. “Em 1995, o primeiro servigo de streaming (a
reproducdo do arquivo online sem a realiza¢do do download) é criado. [...] No final do século,
em 1999, o servico de peer to peer (P2P) Napster ¢ langado por Shawm Fanning e Sean Parker”
(KIKKO, 2012, p. 24), e, a partir de entdo, os usuarios passam a compartilhar contetidos na
rede por meio das indmeras interligaces midiaticas proporcionadas pela internet e pela
evolucdo dos sistemas, programas e aplicativos, 0s quais propiciaram novos horizontes a
indUstria da musica, apoiados pelo streaming, que se tornou popular com o advento de empresas

como Netflix, Spotify, Deezer, Rhapsody e Sonora, por exemplo.

Em um servico de streaming, arquivos como musicas e videos podem ser
compartilhados online, mas ndo existe o download do arquivo. Dessa forma, esse
conceito se tornou mais popular recentemente, uma vez que para a transmisséo ao
Vvivo é necessario uma conexdo de Internet mais rapida. [...] Na inddstria da musica,
esse conceito tem se intensificado cada vez mais. (KIKKO, 2012, p. 43).

No inicio do radio, o ouvinte ndo interagia com sua programacao, apenas ouvia. Com o
advento do telefone, passou a interagir ao ligar para a radio e pedir uma musica com a

possibilidade de participar da programacdo. Atualmente, contando com as midias e aplicativos
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disponiveis na rede digital de dados, o streaming e uma boa largura de banda na internet, o
ouvinte seleciona e ouve o contetdo quando desejar, e, com uma mensagem direcionada ao
canal de radio, pode alterar e participar de sua programacéo, além de ter a disposi¢éo inimeras
ferramentas e estacdes com diversos estilos e géneros. Ferramentas e aplicacbes midiaticas que
interferem no modo de gosto do usuério permitem simula¢fes comunicacionais convergentes e
fluxos interativos como formas diferenciadas de integracdo de conteudos e praticas sociais
quanto a participacdo sociocultural no consumo musical.

Apos a digitalizacdo do som e da criagdo dessas novas plataformas midiaticas, houve
uma transformagdo que trouxe um outro recorte midiatico a inddstria musical por meio da
interatividade, do sampling e da colagem de trechos sonoros, caracteristicas desenvolvidas
principalmente por produtores e DJs com grande acervo musical e que recombinam cancgdes
com novas mixagens.

O fluxo continuo de dados e a distribuicdo digital da musica por meio das redes
midiaticas transformaram os modos de producdo e consumo musical. A producdo musical, a
partir de entdo, passou a ser recombinada e reconfigurada pelos profissionais da industria de
inimeras formas por meio de midias, hardwares e softwares de audio que possibilitam a criacéo
de novas mixagens com a utilizacdo de samples na composicdo das cancdes, além de interferir
diretamente nas questdes das leis de propriedade intelectual. O direito autoral é colocado em
Xeque, e 0s novos formatos da cultura midiatica vém alterando a indUstria da muasica no que
tange a questdo da protecdo dos direitos intelectuais. A inddstria fonografica, por sua vez, passa
a néo ter controle e cresce sua ineficiéncia com relagdo aos direitos autorais, pois, com a
conexdo global e a distribuigdo de contetdo na rede, o controle é cada vez mais dificil. A crise
da industria ndo estd somente na queda significativa das vendas de conteddo, formatos e
suportes midiaticos, mas também nos modos de controle e arrecadacdo dos direitos autorais.

O Creative Commons, criado em 2001, trouxe ao mercado musical novas possibilidades
quanto a eliminacéo de intermediarios para uma maior distribuicdo e comercializacdo das obras

nas midias digitais contemporaneas, aléem de determinar suas formas e formatos de utilizacéo.

Em uma tentativa de readequar a lei dos direitos autorais ao mundo mais dindmico da
Internet, surge em 2001 o Creative Commons. O maior objetivo do sistema € a
eliminacdo de intermediarios, facilitar o uso da obra, seu compartilhamento,
reproducéo e divulgacdo. O Creative Commons se op8e ao copyright (todos os direitos
reservados), e determina que alguns direitos sejam reservados. (KIKKO, 2012, p. 48).

Ao facilitar aos consumidores e produtores a utilizacdo de trechos de obras e conteudos

completos, o Creative Commons da liberdade e autorizacdo para a producdo de criaces
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artisticas inovadoras e opg¢des quanto aos modos de protecdo da propriedade intelectual,

variando das mais liberais as mais restritas.

Iniciativas como o Creative Commons, organizacdo sem fins lucrativos sediada na
prestigiosa Standford Law School, tém o intuito de oferecer opcbes em termos de
regimes de protecdo de direitos autorais que sejam legalmente viaveis e também
adaptados aos tempos de consumo de midia digital. (CASTRO, 2005, p. 34).

Ha licencas e termos diferenciados, em que os autores e produtores escolhem a melhor

opcao para o conteido de sua producdo. A Tabela 2 demonstra as possibilidades de utilizagdo

do Creative Commons. As licencas podem ser utilizadas de modo separado ou integrado: cada

uma tem uma definigdo de seus termos e significados a serem praticados no mercado.

Tabela 2 — Licencas e termos do Creative Commons

Licencas

Termos

®

BY

ND

5A

Atribuicao

Podem copiar distribuir, exibir, executar e remixar seu

trabalho incluindo seu nome nos créditos, conforme solicitado.

Nao a Obras Derivadas
So pode copiar, distribuir, exibir ou realizar cdpias fiéis do seu
trabalho.

Compartilha com a mesma licenca
Podem distribuir seu trabalho sob uma licenca idéntica a que
vocé escolheu para o seu trabalho.

Uso Nao-Comercial
Podem copiar, distribuir, exibir, executar ou remixar seu
trabalho, mas néo para fins comerciais.

Fonte: Autoria propria adaptado de Creative Commons®.

Outra plataforma midiatica que cresce significativamente, principalmente na industria

da musica, € o Crowdfunding. “O conceito de Crowdfunding tem se difundido cada vez mais

no mundo todo. [...] Na indUstria da musica, algumas bandas e artistas tém usado esse conceito

para financiar seus projetos” (KIKKO, 2012, p. 42).

Essa iniciativa integra objetivos em comum entre as pessoas que realizam

financiamentos coletivos por meio de plataformas on-line, com varios tipos, formatos de

® Disponivel em: <www.br.creativecommons.org>. Acesso em: 15 nov. 2015.
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projetos e modelos de negdcios inovadores, incluindo a participacdo do consumidor e/ou fas
que contribuem para a producdo do conteddo com possiveis recompensas e prémios.

Diversas sdo as plataformas midiaticas de Crowdfunding espalhadas pelo mundo que
atuam com projetos dos mais variados segmentos e setores da industria. Algumas das principais,
com os mais diferentes formatos, segundo o site Crowdfunding no Brasil'®, sdo: Kickante?,
Kickstarter?, Indiegogo®®, Vakinha'4, Catarse!®, Benfeitoria'®, Juntos.com.vc!’, Impulso
Alianca Empreendedora®® e Ideia.me!®. Segundo o site Cabine Cultural?®, o Crowdfunding tem
impulsionado a inddstria da musica e tem sido utilizado por inumeros artistas e produtores. Ja
o site Somos Musica?! disponibiliza 5 (cinco) passos para se ter sucesso com o Crowdfunding:
1) Divida sua histdria (o que ha de especial); 2) Escolha um valor (necesséario para realizar o
projeto); 3) O poder do video (publicidade da campanha); 4) Simplifique seus incentivos
(objetividade nos beneficios e premiacdes) e; 5) Planeje o futuro (organizacdo para realizar o
projeto).

A principal caracteristica do Crowdfunding é o fato de os artistas e produtores,
principalmente os independentes, ndo se apoiarem em grandes gravadoras ou projetos com leis
de incentivo e deducdo fiscal por parte de seus patrocinadores, mas sim em seu proprio publico.
Assim, o artista estipula um valor para a producéo de um album ou show, por exemplo, passa
a arrecadar fundos para sua producgdo, com doac@es financeiras de seus fas, e, quando o valor é
arrecadado, passa a produzi-lo e a dar prémios aos seus colaboradores, como uma cépia do
album, uma camiseta, premiacdes e recompensas que variam muito, desde o valor doado até
ingressos gratuitos e acesso ao camarim do artista.

Caso 100% do valor estipulado pelo artista ndo for arrecadado, dependendo da
plataforma de Crowdfunding, ele é devolvido ao doador ou o artista produz com o valor que
conseguiu. Porém, algumas plataformas exigem uma porcentagem minima de arrecadacao para

liberacdo da verba ao artista, para que ele possa produzir seu projeto inscrito na plataforma.

10 Disponivel em:
11 Disponivel em:
12 Disponivel em:
13 Disponivel em:
14 Disponivel em:
15 Disponivel em:
16 Disponivel em:
7 Disponivel em:
18 Disponivel em:
19 Disponivel em:
20 Disponivel em:

<http://crowdfundingnobrasil.com.br>. Acesso em: 30 out. 2016.
<https://www.kickante.com.br>. Acesso em: 30 out. 2016.
<https://www.kickstarter.com>. Acesso em: 30 out. 2016.
<https://www.indiegogo.com>. Acesso em: 30 out. 2016.
<https://www.vakinha.com.br>. Acesso em: 30 out. 2016.
<https://www.catarse.me>. Acesso em: 30 out. 2016.
<https://benfeitoria.com>. Acesso em: 30 out. 2016.
<http://juntos.com.vc>. Acesso em: 30 out. 2016.
<http://aliancaempreendedora.org.br>. Acesso em: 30 out. 2016.
<http://www.idea.me>. Acesso em: 30 out. 2016.
<http://cabinecultural.com/2015/09/26/crowdfunding-impulsiona-a-industria-da-musica/>.

Acesso em: 30 out. 2016.

21 Disponivel em:

out. 2016.

<http://somosmusica.com.br/5-passos-para-ter-sucesso-com-crowdfunding/>. Acesso em: 30



http://crowdfundingnobrasil.com.br/
https://www.kickante.com.br/
https://www.kickstarter.com/
https://www.indiegogo.com/
https://www.vakinha.com.br/
https://www.catarse.me/
https://benfeitoria.com/
http://juntos.com.vc/
http://aliancaempreendedora.org.br/
http://www.idea.me/
http://cabinecultural.com/2015/09/26/crowdfunding-impulsiona-a-industria-da-musica/
http://somosmusica.com.br/5-passos-para-ter-sucesso-com-crowdfunding/

48

Cada plataforma de Crowdfunding trabalha de uma maneira e tem regras diferenciadas:
os artistas e produtores devem, antes de inscrever seu projeto, conhecer detalhadamente as
regras para que possam alcancar seu objetivo de modo mais efetivo.

O mercado musical tem se transformado muito ao longo de sua histéria. A industria da
masica, segundo Kikko (2012, p. 78), “[...] vem enfrentando diversas mudancas nos ultimos
anos e aprendendo a lidar com elas. Atualmente, 0 mercado vive uma fase de transicdo entre 0s
formatos fisicos para os digitais, e com isso novas oportunidades e desafios emergem a cada
dia”. Os formatos digitais se consolidam a cada dia, e a tendéncia € que artistas, produtores,
desenvolvedores de conteldo, gravadoras e selos passem a utilizar cada vez mais os formatos
das midias digitais para alavancar seus negocios. Nos ultimos anos, o mercado teve uma queda
de vendas e de arrecadacdo muito significativa, apoiada pela pirataria. Assim, as inovagoes

midiaticas fomentam, cada vez mais, o crescimento do mercado.

De acordo com a APCM (2012), o setor fonografico brasileiro tem entre 48% e 65%
do total do seu mercado dominado pela pirataria. Isso influencia diretamente as
receitas da indUstria que cairam 50%. Além disso, aliado & essas perdas, ainda existe
uma grande perda em arrecadacdo de impostos, que é estimada em R$500 milhdes
anualmente. Uma outra consequéncia muito importante é o declinio de langamento de
albuns e contratos com artistas locais que apresentaram uma queda de 50%. Por fim,
a APCM afirma que as vendas nas lojas de varejo mais importantes do pais cairam de
R$1,1 bilhdes em 1997 para R$360 milhdes em 2009. (KIKKO, 2012, p. 35).

No mercado musical, ha atualmente inimeros aplicativos e ferramentas para a producéo
musical com o apoio das novas midias que inspiram cada vez mais 0s amantes da musica devido

a evolucdo das midias moveis. Segundo Krebs (2012):

H4 hoje para tudo um app — inclusive para se fazer masica. Jogos de musica e misica
em movimento inspiram mais e mais usuarios. A raz8o para 0 sucesso dos novos
aplicativos de musica reside no desenvolvimento de aplicacbes madveis, 0s quais
ajustam as condi¢cbes do mercado de massa. Devido a facilidade de uso e
disponibilidade constante cresce ndo s6 o grupo-alvo, e 0 acesso a musica que é cada
vez mais compativel para os amantes da muasica??. (KREBS, 2012, p. 15).

As midias moveis, como os iPods, iPads, tablets e smartphones, sdo utilizadas cada vez
mais como instrumentos de criagdo e produgdo musical, devido a digitalizagcdo dos meios de
confeccdo sonora e a seu tamanho ser cada vez menor. Além da funcionalidade de um telefone

celular, essas midias s&o um computador de bolso.

22 Tradugdo do autor: “Fur alles gibt es heute eine App — auch zum Musikmachen. Musikspiele und Musizieren
unterwegs begeistern mehr und mehr Nutzer. Der Grund fir den Erfolg der neuen Musik-Apps liegt in der
Entwicklung von mobilen Anwendungen, die sich den Bedingungen des Massenmarktes anpassen. Aufgrund der
einfachen Bedienung und der standigen Verfugbarkeit wéchst nicht nur die Zielgruppe, auch der Zugang zum
Musizieren wird fir Musikinteressierte zunehmend kompatibler”.
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Krebs (2012) faz um estudo das funcionalidades dessas novas midias e colabora com
algumas categorizacOes. Atualmente ha milhares de aplicativos diferenciados disponiveis no
mercado, com inumeras aplica¢des e funcionalidades. “Para fazer musica sensores de
movimento em particular, posi¢do, aceleracdo, o microfone e a camera de video s&o
importantes. Ao combinar estes sensores é possivel controlar os sons de modo diferenciado®”
(KREBS, 2012, p. 16).

O autor relaciona 7 (sete) tipos de categorias: 1) Aplicativos de ferramentas e efeitos
(sintetizadores, metronomos, gravadores, pedais de efeitos, notacdo musical, bibliotecas e
banco de dados sonoros); 2) Aplicativos de instrumentos (piano, guitarra, bateria etc.); 3)
Aplicativos Soundtoys (jogos ludicos musicais com interacdo); 4) Beat Maker & Sequencer
Apps (sequenciadores de ritmo e samples, controladores e mixers multi-touch para
performances ao vivo com processamento de gravagdo e efeitos multitrack); 5) Aplicativos
DJing (sons e efeitos pré-fabricados com uma riqueza de variacfes e combinacdes flexiveis);
6) Aplicativos controladores (uso profissional de controladores multi-touch com interface
intuitiva) e; 7) Aplicativos de arte (aplicativos com programacdo interativa que permitem
intervencdes pelos usuarios).

Com a popularizagdo de tablets e smartphones, artistas vém explorando a
possibilidade de distribuir suas musicas em aplicativos, tornando-os um canal de
interacdo. [...] A ideia de criar um aplicativo para um album especifico tomou forma

apenas em 2011, quando a islandesa Bjork lancou Biophilia. (POLIVANOQV;
WALTENBERG, 2015, p. 267).

Na Tabela 3, é possivel observar alguns dos aplicativos disponiveis dentro de suas
categorias. O “album-aplicativo” Biophilia, objeto de estudo e analise, esta incluso na categoria

de Aplicativos de arte.

2 Tradugio do autor: “Fir das Musikmachen sind insbesondere Bewegungs-, Lage- und Beschleunigungssensoren
sowie Mikrofon und Videokamera von Bedeutung. Durch Kombination dieser Sensoren lassen sich Klange
differenziert steuern”.
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Tabela 3 — Exemplos de apps de musica de iOS (Apple) para iPhone, iPod Touch e iPad
5

1 2 3 4 6 7
Ferramentas Instrumentos Soundtoy Beat DJing Controladores | Arte
e efeitos Maker
Wav_ePad ThumbJam Bebot Loopseque | BeatBox Ultra TouchOSC S”Fa”
Editor Fish
Tempo - - .
Metranomo Soundprism Magic Piano DM 1 iAmSymphony TouchAble abcdefg
CL“;Z;ZLO OMGuitar SingingFingers | EasyBeats2 Shapemix MidiTouch Biophilia
Syrplphon~yPro PianistPro SpectrumGen Molten Looptastic Performer Synse
otacdo
forScore - . . .
Notacio Shiny Drum LoopsequeKids | iElectribe
AmpliTube
Efeitos Geo Synth Isle of Tune
Especiais
improVox
Efeitos iBone Beatwave
Especiais
Fire2 Animoo
Gravador 9
TNR-i

Fonte: Adaptado pelo autor de KREBS (2012, p. 19).

Com a imersdo digital, os usuarios interagem com a obra artistica mergulhando em suas
possibilidades de integracdo midiatica proporcionada pela digitalizacdo dos dados, o que deixa
0 conteddo em movimento. Os “albuns-aplicativos” ndo sdo estaticos como 0s suportes
anteriores, mas sim interativos e interconectados.

O desenvolvimento dos “albuns-aplicativos” — ap0s a criacdo do primeiro deles,
Biophilia, em 2011, por meio da parceria entre Bjork e a Apple — trouxe uma significativa
inovacdo estética, experimental e alternativa ao mercado e pode se consolidar como 0 novo
suporte do século XXI na indUstria criativa. Essa nova midia ndo tem como ser pirateada, pois
0 consumidor somente ird usufruir dela ao baixa-la em plataformas como o Google Play ou
iTunes, além de ser um formato onde nédo é possivel fazer a copia e a distribuicdo convencional,
como a pirataria tem feito com os CDs e DVDs, por exemplo.

Para a inddstria da masica poderia ser 0 h4 muito procurado Santo Graal: o formato
de musica ndo pode ser quebrado ou pirateado. Em ambos os casos, as possibilidades

técnicas sdo integradas na concepcao artistica, contribuindo para uma continuagdo da
histéria da midia na musica pop.?* (PETRAS, 2013, p. 62).

H& uma abundéancia de elementos, ferramentas, funcionalidades e padrées na utilizacao
dos aplicativos nos dispositivos moveis, o que faz Petras (2013) relacionéd-los com o Santo

Graal, ou seja, o folego da vida a industria. Tal fator tem feito o mercado da musica se reinventar

24 Tradugdo do autor: “For the music industry it could be the long-sought Holy Grail: the song format that can’t
be cracked or pirated. In beiden Fallen werden die technischen Mdglichkeiten in die kinstlerische Konzeption
integriert und tragen so zu einer Fortschreibung der Mediengeschichte Popmusik bei”.
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mediante as novas praticas midiaticas aliadas ao uso da tecnologia digital, que fomentam
inovacOes na cultura midiatica e no mercado musical com transformacdes significativas na

industria fonogréfica.

O atual album-aplicativo “Biophilia” da islandesa Bjork é considerado como
particularmente inovador. A artista convida o usudrio a experiéncia ludica através de
elementos interativos que une a sua musica e as suas proprias interpretacdes. Cada
vez mais musicos das areas de jazz, rock e musica classica usam smartphones e tablets
para suas performances de palco?®. (KREBS, 2012, p. 18).

Além de adotar os aplicativos com suas inumeras funcionalidades, criar “album-
aplicativo” e gerar inovac@es no suporte midiatico, os artistas tém utilizado as novas midias em
suas performances ao vivo e unido os elementos digitais como ferramenta de integragdo com
seu publico. J& o usuério tem liberdade de utiliza-las do modo que preferir, e as interferéncias
artisticas sdo multissensoriais tanto ao artista quanto ao publico. “O album-aplicativo traz,
assim, um novo protocolo de escuta, que convoca o actante humano para interferir em seu
conteudo através do toque” (POLIVANOV; WALTENBERG, 2015, p. 273).

2.2 Interagdes midiaticas na muasica popular massiva

Se torna necessario esclarecer que a ideia de musica popular massiva esta ligada as
expressdes musicais surgidas no século XX e que se valeram do aparato midiatico
contemporaneo, ou seja, técnicas de producdo, armazenamento e circulagdo tanto em
suas condi¢fes de produgdo bem como em suas condigdes de reconhecimento.
(JANOTTI JUNIOR, 2003, p. 3).

Os transitos da cultura popular e os meios midiaticos estdo intrinsecamente ligados a
musica popular massiva, as transformacbes da sociedade, aos contetdos culturais e a
capacidade de armazenamento. Seu valor estd relacionado ao encontro da musica com o
consumidor por meio das interacdes e da recep¢do dos elementos semidticos.

Janotti Junior (2003, p. 36) relaciona trés técnicas para analise da mdsica popular
massiva: 1) Regras econémicas (consumo, producdo, difusdo e audi¢do); 2) Regras semioticas
(estratégias de producdo, expressdes comunicacionais e conformacéo de valor) e; 3) Regras
técnicas e formais (convencOes de execucdo e habilidades dos géneros, instrumentos, ritmos,
alturas, mixagens etc.). Para tanto, deve-se levar em consideragdo questfes sobre o potencial

consumidor, ou seja: “[...] estratégias de como o mercado deve agir para se chegar ao

% Traducio do autor: “Als besonders innovativ stellt sich das aktuelle App-Album ‘Biophilia’ der islindischen
Musikerin Bjork heraus. Hier ladt Bjork den Rezipienten durch interaktive Elemente zu spielerischen Er - kun
dungen ihrer Musik und eigenen Interpretationen ein. Auch immer mehr Musiker aus den Bereichen Jazz, Rock
und Klassik nutzen Smartphones und Tablets firr ihre Biihnen performances”.
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consumidor desejado”. Trata-se de a¢es que vao desde a criagdo da masica até seu modo de
comercializacdo e distribuicao, assim como o formato ¢ a embalagem, “a midia”, devem ser
considerados para se chegar ao prazer do consumidor desejado, pois para cada tipo de género e
segmento ha um consumidor potencial. Para o autor, “[...] compreender a estética da musica
popular massiva € compreender também a linguagem na qual julgamentos de valor séo
articulados e expressos € em que situacdes sociais eles sao apropriados” (JANOTTI JUNIOR,
2003, p. 37).

As interagBes midiaticas na masica popular massiva sdo determinantes para as relacoes
entre géneros em suas inimeras mesclas hibridas. O advento das tecnologias digitais
impulsionou as interacGes mididticas, e “[...] 0 aumento da penetracdo da Internet e também o
da largura de banda de transmissdo de dados, aliados a criacdo de aplicativos cada vez mais
userfriendly, favorecem a distribui¢do ¢ o consumo de musica em formato digital” (CASTRO,
2005, p. 31).

Nadja Vladi (2011) faz uma andlise sobre o desenvolvimento das midias e suas
tecnologias na industria musical, do fondgrafo ao MP3, seus formatos, suas funces e efeitos
produzidos na comunica¢do musical diante da evolucdo historica das midias, sejam suportes,
softwares, instrumentos, equipamentos, a distribuicdo ou o consumo cultural que abarcam
novos modelos de negdcios na musica. Para a autora, as evoluces midiaticas:

Transformam o cenéario da mdsica, cria outras formas de intermediacdo entre
audiéncia e artistas, muda o modelo de negdcio, e estas transformacdes na produgdo,
consumo e circulagdo modificam a forma como nos relacionamos com a musica,
criam novas possibilidades estéticas, mas, por outro lado, servem para fortalecer

determinadas praticas, como o uso dos géneros para estabelecer relagdes de gosto e
de identidade. (VLADI, 2011, p. 47).

A musica na cultura midiatica tem sido beneficiada pelo desenvolvimento das midias
maveis, pela digitalizacdo e pela interconexdo proporcionada pela cibercultura, principalmente
pela evolucdo da “era da mobilidade” e da conexdo em rede, em que as pessoas estdo
constantemente conectadas onde quer que estejam, com acesso a internet em banda larga, seja
por WiFi, 3G, 4G ou Bluetooth, trocando informacbes e dados proporcionados pela
interconexdo comunicacional. Por meio dos dispositivos moveis, houve uma transformacao nos
modos de comunicagdo da cultura contemporanea, que trouxe mudancas significativas nos
suportes midiaticos, bem como experiéncias estéticas cada vez mais diversificadas e

inovadoras.

O avango das tecnologias méveis nos dias atuais tem sido um grande propulsor de
idealizacbes e mobilizagbes socio-infocomunicacionais. O surgimento de novas
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maneiras de se fazer a comunicagdo, atreladas diretamente a apropriacdo de
tecnologias, vem sendo o grande responsavel pelas mudancas de concepgdes e
estéticas dentro do mundo da comunicagdo e da cultura. [...] Entretanto, a interagdo
através de redes sociais dentro da cibercultura, ndo é mais restrita apenas aos
computadores e a internet, e sim pelas trocas de informacdes e arquivos, como 0s
sonoros e de mdsica, em espacos urbanos (locais), proporcionadas por novas
apropriaces tecnoldgicas baseadas em geolocalizacdo (midias locativas). (BROTAS,
2011, p. 17).

Brotas (2011) realiza um estudo sobre as midias locativas e enfatiza os modos de
apropriacdo que elas geram na cultura contemporanea, principalmente as inovacoes
comunicacionais provindas de seu uso, por exemplo, as maneiras de criagdo e composi¢do
musical a partir da utilizacdo das novas experiéncias estéticas e dos compartilhamentos de
conteddo que as midias digitais proporcionam.

Com as midias locativas também, veio mais uma vez & tona novas maneiras de se criar
e se relacionar com sons e musica, a partir de novas estéticas para a producédo e
circulagdo de informagfes sonoras e musicais. Além da criacdo (producdo) de
conteido, as midias locativas abriram espaco para um novo tipo de interacdo
relacionada a musica e aos sons, através de compartilhamentos informacgoes,

proporcionados pelos aparatos e redes tecnoldgicas, com mobilidade, em ruas,
estradas, pracgas, metrds etc. (BROTAS, 2011, p. 18).

A convergéncia midiatica provinda do avan¢o da digitalizacdo e da distribuicdo de
conteldo, realizadas pelo compartilhamento da comunicacdo em massa e da interatividade,
popularizou o uso das novas midias como os smartphones e os aplicativos, que estdo cada vez
mais sofisticados. A indUstria da musica tem adotado essas inovacOes para gerar cada vez mais
integracdo e interatividade entre artistas, produtos, obra e publico. Tal mercado facilita o fluxo
interativo e a conexdo entre seus atores, com um aumento significativo nas vendas e na
distribuicdo de contetdos digitais. A industria das midias fornece cada vez mais aplicativos
diferentes aos seus consumidores, desenvolvidos e comercializados pelas gigantes App Store,
da Apple, e Android Marketplace, do Google, assim como as parcerias entre gravadoras, artistas
e desenvolvedores de aplicativos. Os usuarios dos apps podem utiliza-los em quaisquer midias,
seja em seu computador pessoal, em seu tablet ou smartphone.

McCarthy (2012) faz um estudo de caso sobre a ascensdo dos aplicativos na industria
da mdsica e as maneiras de abordagem dos licenciamentos praticados nos conteudos. “A
industria da musica se juntou a esta lista, usando a interatividade do aplicativo e a capacidade
de comunicar diretamente ao consumidor como uma nova ferramenta de marketing?”

(MCCARTHY, 2012, p. 1). Parcerias entre artistas, gravadoras e empresas de desenvolvimento

% Traducdo do autor: “The music industry has joined this list, using the app’s interactivity and ability to
communicate directly to consumer as a new marketing tool”.



54

de aplicativos impulsionam o mercado com a ajuda de programadores e engenheiros que
contribuem para as inovacOes dos produtos midiaticos e suas relaces com o mercado digital
na industria fonografica.

Com as transformacfes e mudancas nos formatos mididticos introduzidos pelos
formatos digitais, houve variacoes significativas que permitiram a distribuicdo de contetdo em

massa por meio das plataformas midiaticas.

Os produtos culturais digitais alteraram significativamente a forma como consumimos
musica, apresentando desafios ndo resolvidos e em constante evolucdo para a indUstria
da mdasica. Eles permitiram aos consumidores experimentar a musica de novas
maneiras?’. (READHEAD, 2015, p. 29).

A participacdo, a cocriacdo e a producdo conjunta de conteidos geram novos modelos
de negdcios e integram beneficios aos atores da industria cultural. Atualmente as vendas de
conteddos musicais em formatos digitais ultrapassam as vendas de contetdos em formatos
fisicos, resultado do impulso das novas midias.

Nas plataformas midiaticas, os consumidores podem comprar apenas as faixas que lhes
agradam mais, ao invés de ter que adquirir o album completo. Assim, os novos formatos
digitais, como os “albuns-aplicativos™, tendem a ganhar cada vez mais forca, gracas as suas
inovacOes e possibilidades de experiéncias estéticas diversificadas, como interatividade,
integracdo on-line, jogos e aplicacgdes diversas.

No Grafico 1, podemos observar a queda da comercializacdo nos Estados Unidos dos
principais suportes midiaticos da inddstria da masica do século XX: os discos de vinil ou LPs
(long play), as fitas cassete (K7) e os CDs (compact disc), que foram superados
significativamente pelas novas midias digitais a partir do seu desenvolvimento no século XXI.

Isso comprova que os novos formatos digitais desenvolvidos pela cultura da
convergéncia na cibercultura, sua comercializacdo nas plataformas midiaticas e o
compartilhamento e distribuicdo em rede foram fatores que transformaram a industria

fonografica.

2" Tradugdo do autor: “Digital cultural products have significantly changed the way we consume music, presenting
unresolved and ever-evolving challenges for the music industry. They have allowed consumers to experience music
in new ways”.



Gréfico 1 — Comercializagdo per capita de musica nos Estados Unidos
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Fonte: DEGUSTA (2011) apud MCCARTHY (2012, p. 7).

Os artistas e produtores musicais devem cada vez mais se utilizar das novas ferramentas
midiaticas para desenvolver seus trabalhos na cultura contemporanea. Devem se adequar a nova
realidade para impulsionar seu trabalho no mercado da industria fonogréfica, ou vao ficar
inertes e ser dominados pelos artistas alternativos e experimentais que ganham cada vez mais
forca ao se utilizar das midias digitais e dos aplicativos em seus trabalhos, performances e
modos de comunicacdo, interacdo e integracdo com o publico.

Um bom exemplo dessa inovagdo midiatica é o “album-aplicativo” Biophilia, da cantora
Bjork, no qual a artista realiza, por meio da interatividade proporcionada pela midia inovadora,
uma integracdo com seu publico que inclui inimeras ferramentas e funcionalidades no app
jamais vistas na indastria musical. “A distribuicdo de aplicativos oferece um nivel de
interatividade e entrega de contetdo que uma simples compra de mdusica digital ou fisica ndo
pode oferecer?®” (MCCARTHY, 2012, p. 9).

As empresas da industria fonografica, em parceria com seus artistas, devem avaliar
minuciosamente as possibilidades, as necessidades e 0s objetivos que pretendem conquistar.
Além de realizar parcerias para o desenvolvimento dos “albuns-aplicativos” com designers,
engenheiros, desenvolvedores de softwares etc., devem prospectar as funcionalidades que irdo
empregar no app e propor uma integragdo comunicacional alinhada com suas estratégias de

marketing e inovagao.

28 Tradugdo do autor: “App distribution offers a level of interactivity and content delivery that a simple physical
or digital song purchase cannot give”.



56

O uso das novas ferramentas tecnoldgicas midiaticas na cultura contemporanea tem
gerado discussdes acerca das quebras dos direitos de propriedade intelectual, inicialmente
criada para cobrir os direitos da criacdo de texto e publicacbes. Hoje a legislacdo enfrenta
inimeros e diferentes questionamentos causados pela modernizagdo da tecnologia, 0 que suscita
uma grande necessidade de compreensdo e de modernizagdo da legislacdo de propriedade
intelectual na “era digital” devido a facilidade de quebras de regras que ha atualmente, “[...]
tanto pelo usuario quanto pelo distribuidor, do que é permitido®®” (MCCARTHY, 2012, p. 12).

McCarthy (2012), em sua analise, demonstra que a inddstria da musica reconhece
inevitavelmente a importancia das novas midias digitais, suas aplicaces e funcionalidades,
assim como suas dificuldades. Com a popularizacdo dos smartphones cada vez maior, esses
telefones inteligentes conquistam cada vez mais os consumidores, seja por suas funcionalidades
e aplicacdes diversas, seja pelas integracGes midiaticas e interacbes que a nova midia Ihes
proporciona. Com isso, a industria fonografica deve reconhecer que, para ndo ser deixada para
tras e ultrapassar sua atual fase de crise (por causa da crescente pirataria ou da queda na
comercializacdo dos formatos tradicionais), precisa investigar e investir nos novos suportes
midiaticos para alavancar o mercado da mdsica na cultura contemporanea.

O comércio digital ndo para de crescer. Sendo assim, tanto as empresas quanto os artistas
tendem a ingressar na onda da cultura da convergéncia. As aplicagcbes desse novo mercado
interativo integram elementos, ao hibridizarem-se e unirem elementos que antes estavam
completamente separados. As experiéncias que serdo criadas e desenvolvidas no futuro proximo
dirdo qual sera o futuro da industria fonogréfica nos proximos anos, para que ela possa voltar a
crescer e a ganhar mercado em todo o mundo.

Com os mercados de aplicativos crescendo rapidamente, os smartphones liderando o
mercado e os consumidores tornando-se mais conscientes da interatividade da midia,
a indudstria da musica deve implementar novas estratégias ou ariscar de ser deixada
para trds novamente. [...] Os detentores de direitos e seus usuérios precisam de tais

meios de colaboracdo e experimentacdo para criar a proxima onda de interatividade e
inovagdo.*® (MCCARTHY, 2012, p. 13).

A Tabela 4 a seguir, desenvolvida por Tschmuck (2003), demonstra dois cenarios do
desenvolvimento da industria musical. De um lado, o “Cenério A” representa o passado

monopolizado que vem se transformando ao longo da evolugdo das midias, aliado a

2 Tradugéo do autor: “Both by user and distributor, of what is allowed”.

%0 Traducdo do autor: “With app marketplaces growing quickly, smartphones leading the market and consumers
becoming more aware interactive media, the music industry must implement new strategies or risk being left
behind again. [...] Rights holders and rights users need such a means of collaboration and experimentation to
create the next wave of interactivity and innovation”.
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globalizagdo; por outro lado, o “Cenario B” simboliza a evolugéo e os modos com que o

mercado vem se consolidando nos ultimos anos, associado as inovacOes e tendéncias

contemporaneas da industria fonografica.

Tabela 4 — Cendrios para o desenvolvimento das variaveis na industria da musica

estagnara nos niveis atuais.

Variaveis Cenério A Cenério B
. autﬁriilselssecrl;; r%gtse?ie?:j;: g'r%;?z de As leis de direitos autorais ndo serdo
Leis e rigiaas, a pon eficazmente monitoradas ou aplicadas
a copia e o compartilhamento privado .
- na internet.
serem proibidos.
. . x . Desenvolvimentos tecnol6gicos se
Tecnologia A banda larga da internet ndo crescera ~ - g
g de forma dramética. tornaréo acessiveis para a maioria dos
usudrios da internet.
Mercado A taxa de crescimento das vendas se Havera um aumento dramatico na

taxa de crescimento das vendas.

Estrutura da indUstria

A indUstria da musica serd dominada
por trés a cinco grandes empresas, ou
seja, serd altamente concentrada.

A indUstria sera muito competitiva e
diversificada. Pequenas e médias
empresas na internet moldardo a

estrutura da indUstria.

Estrutura organizacional

O grau de integragdo vertical e
horizontal sera alto. As estruturas de
informag&o e decisdo internas serdo

altamente hierarquizadas e
burocréticas.

As gravadoras se especializardo na
distribuicdo de musica digital. A
hierarquia dentro das empresas sera
pequena.

Carreira

Os artistas se tornardo ainda mais
dependentes das grandes gravadoras.

Os artistas ndo serdo mais obrigados a
contratos de exclusividade. Serdo
livres para disponibilizar sua mdsica
em diferentes plataformas da internet.

Fonte: Adaptado de TSCHMUCK (2003, p. 137).

Por fim, podemos dizer que o desenvolvimento da cultura da convergéncia e a evolucao

midiatica na cultura contemporanea foram fatores que colaboraram e muito para a

transformacéo da industria da masica. A comunicagao e a acessibilidade, proporcionadas pela

conexdo em rede, o compartilhamento e a distribuicdo de contetdo sdo elementos que

influenciaram as mudancas que a industria musical vive. Em um mercado cada vez mais

competitivo, a diversificacdo das aplicacdes proporcionadas pelos artistas e suas gravadoras

deve gerar inovacdes cada vez mais significativas. Quem ganha mais com isso? Tanto os artistas

quanto as empresas e, principalmente, os consumidores de musica, 0s usuarios assiduos das

novas aplicacGes midiaticas provindas dos “albuns-aplicativos™.
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3 Inovac0es tecnoldgicas aplicadas a musica

Os processos de composicdo e producdo musical estdo intrinsecamente alinhados aos
procedimentos de comunicacdo em seus mais variados niveis, em conjunto com a evolugdo da
tecnologia ao longo da histéria da producdo cultural e o desenvolvimento de inovagdes. A
comunicacgdo entre 0s meios, 0s agentes e 0s processos de criacdo e producdo artistica ocorre
pelo intercambio entre distintos campos e setores socioculturais. O presente capitulo traz como
discussdo aspectos de como a evolucdo da estética humana e tecnoldgica se deu, para que
possamos compreender melhor as inovagdes que vivemos na atualidade proporcionadas pela
tecnologia digital.

Como ponto de partida, utilizo o conceito da experiéncia estética proposto por Mikel
Dufrenne (1953), que toma como base os modos de recep¢do humana nos elementos da criagéo,
da estética e da interatividade humana nos fenémenos da arte. Esse conceito provém da ligacao
entre o espectador e o criador da obra. As inovacdes midiaticas ocorridas a partir do inicio do
século XXI trouxeram interacdes entre esses dois polos, seja no ato da recepcdo da obra ou da
criacdo dela, e, assim, a experiéncia estética parte da relagdo do homem com as coisas e seus
modos de manipulacdo. Dufrenne entende esse fendmeno como a:

Descri¢do que visa a uma esséncia, ela mesma definida como significagdo imanente
ao fendmeno e dado com ele. A esséncia tem de ser descoberta, mas por um
desenvolvimento e ndo por um salto do conhecido ao desconhecido. A fenomenologia
se aplica em primeiro lugar ao humano, porque a consciéncia é consciéncia de si: é

aqui que esta o modelo do fendmeno, o aparecer como aparecer do sentido a ele
mesmo. (DUFRENNE, 1953, p. 4-5).

Nota-se que, segundo o autor, o fenbmeno estético estd ligado a esséncia do
desenvolvimento da descoberta do desconhecido ao conhecido, dado pela experiéncia de
manipulacdo estética da obra de arte, que serd impulsionada pela tecnologia. Essa experiéncia
ndo esta atrelada a percepcao estética do objeto em plano exterior, mas sim na sensibilidade e
na verdade imediata do objeto manipulada por seu espectador.

Desse modo, a experiéncia estética de Dufrenne esta na relacao que separa o espectador-
observador, meramente no plano contemplativo, do espectador-imersivo, aquele que manipula
0 objeto estético, participa e interage com ele, tornando-se parte integrante. Porém, o objeto
estético e a obra de arte estdo unidos por meio da percepgéo estética e vice-versa. Para Dufrenne
(1953), a experiéncia estética esta relacionada ao espectador, que possui no objeto estético suas

aspiracoes e percepcOes, assim como ao seu pensamento, ao ato de interagir, de se relacionar
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com a obra, com a interferéncia de seu pensamento e a consciéncia ao interligar o que esta
dentro e o que esta fora por meio da experiéncia estética.

Dufrenne afirma que a experiéncia estética permite que as obras de arte de todos os
tempos fluam entre si, sendo a arte “uma linguagem universal” (DUFRENNE, 1953, p. 12)
definida por seu objeto e por sua beleza (0 que a torna verdadeira), sem normatizacGes ou
padrdes, que sdo distintos nas manifestacdes e objetos artisticos, mas que se comunicam.

Nos ndo podemos dizer aqui qual é esta norma do objeto estético, pois ele é inventado
por cada objeto, que ndo tem outra lei sendo a que da a si mesmo; mas pode-se dizer
ao menos que, sejam quais forem os meios de uma obra, o fim a que ela se propde

para ser obra-prima é por sua vez a plenitude de ser sensivel e a plenitude de
significacdo imanente ao sensivel. (DUFRENNE, 1953, p. 22).

As obras de arte desenvolvidas ao longo da histéria humana possuem sensibilidades
distintas e possibilidades de experiéncias estéticas diferentes proporcionadas pelo objeto
estético. Para o autor, “[...] encontramos por todos os lugares a correla¢do do objeto estético e
da percepcéo estética [...] a obra de arte deve nos conduzir ao objeto estético” (DUFRENNE,
1953, p. 25), e suas diferencas tém de ser mantidas diante dos olhos, pois uma coisa € a analise
da obra, outra é a interagdo com a obra. O ser humano, com seu discernimento e sensibilidade,
passa a ser sujeito do objeto, e, a partir dele cria, se comunica, constroi, interage e transmite
algo por meio da obra.

Mais do que um meio de transmissédo, a obra, tomada como objeto estético oferecido
a percepcdo estética, pode ser pensada na perspectiva das mediagdes. [...] Os
interlocutores como que vao ao encontro um do outro, colocam-se no lugar do outro.

Mas ndo se submetem ao outro, necessariamente. Eles podem se confrontar entre si,
em uma dindmica de intera¢do. (BARROS, 2016, p. 11).

Barros (2016) relaciona essa interagdo com as mediagdes culturais provindas da
evolucdo midiatica da sociedade. O autor declara que “[...] a experiéncia estética se da na
sociedade, em dinamicas de interlocucao entre pares, balizada por um conjunto complexo de
‘mediagdes culturais”” (BARROS, 2016, p. 12), ou seja, “[...] na sociedade midiatizada
contemporanea sao multiplos os mecanismos e possibilidades de interagdo comunicacional”
(BARROS, 2016, p. 13). Ao mencionar a Fenomenologia da Experiéncia Estética, de Mikel
Dufrenne, Barros (2016, p. 6) afirma que “[...] 0 que interessa é a interconexdo entre objeto
estético e percepcdo estética, pensada de maneira dialética e sisttmica, como duas faces da
mesma moeda. Para ele, a relacdo entre autor e espectador € de colaboracdo. Eles compartilham
aobra de arte”. Autor e espectador passam a ser, por meio da experiéncia estética e da interacéo,

colaboradores, isto é, coautores da obra de arte, que s6 existe porque ambos existem e trabalham
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em conjunto em um processo de reconhecimento mutuo. Ambos sdo produtores de sentidos por

meio de suas percepcoes e interacdes, sdo sujeitos criativos.

E, portanto, na ideia de interacdo, de “partilha do sensivel”, que a comunica¢do na
sociedade midiatizada pode ser pensada como experiéncia estética. [...] Mediagdes e
midiatizacdo sdo duas teorias que podem muito bem subsidiar nossas reflex6es sobre
comunicagdo e experiéncia estética em um contexto e cultura comum, de comunicagdo
compartilhada, de “partilna do sensivel”. E nessa perspectiva que pensar a
comunicagdo como experiéncia estética pode nos levar a uma compreensdo e a uma
realizacdo da comunicagdo sem anestesia. (BARROS, 2016, p. 14).

A producdo de sentidos do receptor da obra se d&d em sua relacdo com a midia, mas
principalmente porque ndo esta anestesiado, como afirma Barros (2016). Para o autor, a
percepcdo das sensagdes provindas da comunicacgdo entre objeto e sujeito ocorre no ato da
interacdo, ao estar atento, alerta, e ndo anestesiado ou alienado pelo aparato comunicacional
midiatico, pois o sujeito ganhou sua autonomia. O sujeito passa a estar no centro das atengdes
do processo da cria¢do da obra artistica, sendo ele o proprio consumidor que estd emancipado
por meio da experiéncia estética provinda da comunicacdo e da interacdo em um plano espacial
e temporal sem limites. O encontro e a unido desses polos reinventam os sentidos e as
percepcOes estéticas oriundas da emancipacdo do sujeito, que é o espectador, por meio da
evolucdo tecnoldgica contemporanea, fornecendo a ele autonomia de criagdo em conjunto com

0 criador.

O espectador emancipado é aquele que rompe a condicdo passiva de sujeicdo em
relacdo a acdo do criador. Mais que objeto da a¢do, a quem sé cabe reacdo, Ranciére
resgata o espectador a condicdo de sujeito, que conduz novas a¢des no processo de
selecdo e interpretacdo do objeto estético, a partir de seu campo semantico e seu
universo de representagdes. (BARROS, 2016, p. 10).

No campo da producdo artistica, especialmente na producdo musical, por meio das
evolucdes tecnoldgicas, houve a partir do inicio do século XXI grandes inovagdes nos modos
de percepcdo estética, criacdo e interacdo com a obra artistica. A emancipacao do espectador,
bem definida por Ranciére (2010), colocou o espectador da obra no centro das atencdes,
oferecendo a ele, por meio do uso da tecnologia, 0 poder de autonomia e de criagdo em conjunto
com o artista. A partir de sua emancipacao, o espectador ndo esta mais distante da criacdo da
obra de arte: ele participa dela em um processo de comunica¢do mutua com o artista criador e
a propria obra. Ndo ha mais a distancia espacial e temporal entre um e outro por meio da
evolugdo tecnologica: agora estdo unidos, e na producdo musical isso ocorre de modo

significativo. Conforme Ranciere (2010, p. 17), “[...] a distancia ndo é um mal a abolir, é a
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condicdo normal de toda a comunicagdo®!”, ou seja, niio que a distancia entre o objeto e o sujeito

seja algo mau que deva ser abolido, mas que, por meio da evolucao tecnoldgica, essa distancia
se perdeu e trouxe inovagBes nos processos de comunicagdo e criacao artistica.

Ranciére questiona se ndo é a vontade de abolir a distancia que cria a propria distancia,

e compara 0 espectador ativo com 0 passivo: “O que é que permite declarar inativo ao

espectador sentado em seu assento, se a radical oposi¢éo previamente levantada entre o ativo e

0 passivo?®?” (RANCIERE, 2010, p. 18). O espectador ativo é aquele que imerge no objeto

estético, que interage, que participa e usufrui de todas as suas possibilidades; ja o espectador

passivo € aquele que apenas contempla o objeto estético, entdo um é ativo e o outro € inativo,

respectivamente. Esses polos entre observar e interagir definem a divisao da percepc¢éo estética

entre objeto e sujeito, além de ser o balizador para a compreensao do espectador emancipado.

Essas oposic¢des — olhar/saber, aparéncia/realidade, atividade/passividade — sdo todas

menos oposi¢des logicas entre termos bem definidos. Definem convenientemente uma

divisdo do sensivel, uma distribuicdo a priori dessas posi¢cdes e das capacidades e

incapacidades ligadas a essas posigdes. [...] A emancipacgdo, por sua parte, comeca

quando questionamos novamente a oposi¢cdo entre olhar e atuar, quando se

compreende que as evidéncias que estruturam dessa maneira as relacdes do dizer, do

ver e do fazer permanecem, elas mesmas, a estrutura da dominacao e da sugestdo.*®
(RANCIERE, 2010, p. 19).

O poder do espectador estd nos modos de interatividade proporcionados pela tecnologia
digital na producdo artistica. Cada um traduz de maneira singular seus modos de interacéo e de
percepcao estética com a obra. Ocorre como em um jogo, em que cada um ira jogar a sua
maneira, obedecendo a seus gostos, valores e escolhas. Para Ranciére, esse poder de atuacao
estd no ato de realizar associages e dissocia¢fes. Nosso desafio ndo € transformar o espectador
por meio das interagOes provindas da tecnologia, mas reconhecer as inovagdes comunicacionais

de seu uso.

Nesse poder de associar e de dissociar reside a emancipacéo do espectador, ou seja, a
emancipacdo de cada um de nds como um espectador. [...] N&o temos que transformar
0s espectadores em atores nem 0s ignorantes em doutores. O que temos que fazer é
reconhecer o conhecimento que a atividade da obra propicia ao espectador®.
(RANCIERE, 2010, p. 23).

31 Tradugdo do autor: “La distancia no es un mal a abolir, es la condicién normal de toda comunicacion”.

32 Tradugdo do autor: “Qué és lo que permite declarar inactivo al espectador sentado en su asiento, sino la
radical oposicion previamente planteada entre lo activo y lo pasivo?”.

3 Tradugdo do autor: “Estas oposiciones - mirar/saber, apariencia/realidad, actividad/pasividad - son todo menos
oposiciones logicas entre terminos bien definidos. Definen convenientemente una division de lo sensible, una
distribucién a priori de esas posiciones y de las capacidades e incapacidades ligadas a esas posiciones. [...] La
emancipacion, por su parte, comienza cuando se vuelve a cuestionar la oposicién entre mirar y actuar, cuando se
comprende que las evidencias que estructuran de esa manera las relaciones del decir, del ver y del hacer
pertenecen, ellas mismas, a la estructura de la dominacion y de la sujecion”.

3 Traducdo do autor: “En ese poder de asociar y de disociar reside la emancipacion del espectador, es decir, la
emancipacion de cada uno de nosotros como espectador. [...] No tenemos que transformar a los espectadores en
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Para o autor, o significado da palavra emancipacao ¢ “[...] a dilui¢cdo da fronteira entre
aqueles que atuam e aqueles que olham, entre individuos e membros de um corpo coletivo®”
(RANCIERE, 2010, p. 25). Aqui esta vinculada a atualizacio da obra de arte por meio da
tecnologia digital, convertida em interagdo, inovacao, comunicagdo e hibridismo pds-moderno.
Segundo o autor, também aqui “[...] estd a ideia de uma hibridacdo dos meios de arte,
aproximada a realidade p6s-moderna de intercambio incessante dos papéis e das identidades,
do real e do virtual, do organico e das proteses mecanicas e informaticas®®” (RANCIERE, 2010,
p. 27).

O espectador emancipado cria, narra, traduz, é ativo. Ele mudou as concepc¢des dos
modos convencionais de producdo artistica. Para aprofundar a compreensdo desse processo de
inovacéo tecnologica aplicada nas artes, em especial na musica, utilizo os conceitos de homem
contemplativo, homem movente e homem imersivo, bem como do ciberespaco.

Santaella (2004) relaciona os trés tipos de homens desenvolvidos ao longo da histéria
humana: o contemplativo, 0 movente e o imersivo. As formas, 0s signos e os processos hibridos
de linguagem que cada um deles desempenha nos ajudam a compreender as transformacoes
perceptivas e cognitivas do perfil do homem contemporaneo, que “[...] navega pelas infovias
do ciberespago, povoadas de imagens, sinais, mapas, rotas, luzes, pistas, palavras, textos ¢ sons”
(SANTAELLA, 2004, p. 17).

O homem contemplativo, da era pré-industrial, apenas contempla e medita na imagem
exposta. Datado do Renascimento de meados do século XIX, ¢ “[...] aquele que tem diante de
si objetos e signos duraveis, iméveis, localizaveis, manuseaveis” (SANTAELLA, 2004, p. 24),
como os quadros e discos, por exemplo.

O homem movente é aquele fragmentado do mundo dindmico e hibrido, da era da
Revolucdo Industrial, o homem da multiddo ligado ao advento da revolucdo eletrdnica que
viveu grandes transformacges sociais, da época em que surgiram o telégrafo, o telefone e os
jornais. Ele vive nos centros urbanos no ritmo das novidades, marcado pela I6gica do consumo,
¢ um homem moderno que destroi sua identidade, suas aparéncias e gostos pela “[...]

multiplicidade infinita de imagens e registros, tipos, estilos e perfis urbanos” (SANTAELLA,

actores ni a los ignorantes en doctos. Lo que tenemos que hacer es reconocer el saber que obra en el ignorante y
la actividad propia del espectador”.

% Traducfo do autor: “El borramiento de la frontera entre aquellos que actGian y aquellos que miran, entre
individuos y miembros de un cuerpo colectivo™.

3 Tradugdo do autor: “Esta la idea de una hibridacion de los medias del arte, apropiada a la realidad posmoderna
del intercambio incesante de los roles y las identidades, de lo real y lo virtual, de lo organico y las protesis
mecanicas e informaticas”.
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2004, p. 26). Aqui surge a publicidade, que transforma todas as coisas em mercadoria,
fascinando e iludindo o homem moderno.

Ja 0 homem imersivo é aquele que mergulha e navega nos espacos da virtualidade em
conexdes alineares. Nasce ap6s 0 advento das tecnologias digitais, na “era digital”, no inicio do
século XXI. Ele “[...] est& no poder dos digitos para tratar toda e quaisquer informag6es — som,
imagem, texto, programas informéaticos — com a mesma linguagem universal, bites de 0 e 1,
uma espeécie de esperanto das maquinas” (SANTAELLA, 2004, p. 31). Aqui tudo ¢é tratado por
meio de tecnologias da informagdo e comunicagdo, uma mistura de signos difundidos pela
digitalizacéo e pela compresséo de dados, distribuidos pelo computador. Por meio da tecno-
tele-comunicacdo em banda larga e fibras otica, todos e tudo estdo interligados e conectados
em todo o mundo.

O homem imersivo ¢ diferenciado dos anteriores. Ele tem “[...] na multimidia seu suporte
e na hipermidia sua linguagem, esses signos de todos 0s signos estdo disponiveis ao mais leve
dos toques” (SANTAELLA, 2004, p. 32) nas telas dos aparelhos digitais, sejam computadores
ou aparelhos moveis. O homem imersivo passa a interagir e integrar-se com as novas
funcionalidades proporcionadas pelo uso da tecnologia.

Para Santaella (2004, p. 34), esse novo homem imersivo ¢ envolto de “[...] grandes
transformacbes sensorias, perceptivas, cognitivas e, consequentemente, também
transformagoes de sensibilidade”, pois a interagdo entre os eixos alineares do ciberespaco
transforma as sensacdes, as percepcdes e as cognicdes do homem imersivo, que muda seu estado
corporal, fisico e mental.

Os usuérios do ciberespaco encontram-se de fato nas telas hipermidiaticas que
combinam, mesclam e hibridizam os signos em uma envoltéria plurissensorial, pela qual o
cérebro capta informaces transpostas em todos os sentidos do ser humano: visdo, olfato,
audicdo, paladar, tato e sensagbes emotivas/racionais em constante movimento, integrado,
interativo e transperforméatico. A navegacdo no ciberespaco transforma as percepcdes e
cognicBes do homem imersivo por meio das linguagens hipermidiaticas, e Santaella relaciona
trés tipos de transformacdes:

a) Em tipos especiais de a¢des e controles perceptivos que resultam da decodificacéo
agil de sinais e rotas semidticas. b) Em tipos de comportamentos e decisfes cognitivas
alicercados em processos inferenciais, métodos de busca e de solugdo de problemas.
c) Na ligacdo das fungdes perceptivo-cognitivas a polissenso-realidade e senso-

motricidade do corpo na sua globalidade psicossensorial. (SANTAELLA, 2004, p.
36).
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O ciberespago esta relacionado com realidade virtual, informacéo, interfaces gréficas,
redes, meios de comunicacgdo, convergéncia das midias e hipermidias. Para Santaella (2004, p.
40), esta associado “[...] com todos, inclui a todos, pois tem a capacidade de reunir e concentrar
todas essas faces em um objetivo comum. Nessa medida, o ciberespago deve ser concebido
como um mundo virtual global coerente, independente de como se acede a ele e como se navega
nele”. A autora (SANTAELLA, 2004, p. 41-42) ainda cita os principios da natureza do
ciberespaco: 1) Exclusdo (duas coisas ndo podem ocupar 0 mesmo lugar ao mesmo tempo); 2)
Maxima exclusdo (identidade maxima do objeto com n-dimens6es); 3) Indiferenca (realidade
sentida em qualquer mundo, virtual ou real); 4) Escala (velocidade maxima no espago em rede);
5) Transito (distancia entre dois pontos, fenébmeno do tempo); 6) Visibilidade pessoal (usuarios
visiveis e invisiveis) e; 7) Comunidade recomenda (objeto de uso de comunidades).

A realidade virtual é, no ciberespaco, uma das dimens@es possiveis e mais sofisticadas,
porém ndo ha um consenso sobre isso. Santaella (2004, p. 45) afirma que a grande maioria dos
autores concorda quanto ao fato de que o ciberespago “[...] se refere a um sistema de
comunicacdo eletrénica global que redne os humanos e os computadores em uma relacédo
simbidtica que cresce exponencialmente gragas a comunicagio interativa”, por onde 0 USUArio
pode acessar 0s dados, distribui-los e transforma-los do modo que quiser, com a quantidade de
pessoas que bem entender, o que é um fator proporcionado pela conexdo em rede. Para a autora,
ciberespago também ¢ “[...] todo e qualquer espaco informacional multidimensional que,
dependente da interacdo do usuario, permite a este 0 acesso, a manipulacdo, a transformacéo e
o intercambio de seus fluxos codificados de informa¢ao” (SANTAELLA, 2004, p. 45) no
mundo virtual da comunicacao.

A navegacdo no ciberespaco, assim como nas hipermidias, € feita por meio de base de
dados, animacdes, simulagdes virtuais e controles telerobo6ticos com infinitas possibilidades e
variedades de conexdes. Ela ndo é criada para ser do comeco ao fim, mas sim por meio de
descobertas, escolhas, interacGes e ferramentas que possibilitam ao usuario um percurso a seu
modo e gosto que reflete nos tipos signicos de percepgdo sensorio-cognitiva. “Hipermidia
significa, sobretudo, enorme concentracdo de informacdes. Ela pode consistir de centenas e
mesmo milhares de nos, com uma densa rede de nexos” (SANTAELLA, 2004, p. 50), cujas
conexdes sdo comparadas ao DNA, tudo estd interligado. “A hipermidia ¢ uma linguagem
eminentemente interativa. [...] Quanto maior a interatividade, mais profunda sera a experiéncia

de imersdao” (SANTAELLA, 2004, p. 52) e maiores 0s estimulos sensoriais.
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As inovagdes tecnoldgicas no campo da comunicacdo musical e das produgoes
artisticas, a partir do inicio do século XXI, foram transformadas significativamente pela
evolugdo da “era digital”, em que as experiéncias estéticas proporcionaram a emancipacao do
espectador por meio da interatividade provinda da tecnologia digital e do uso dos novos
suportes midiaticos, transformando-o em um homem imersivo que vive no ciberespaco

contemporaneo.

3.1 Comunicagao, linguagens e usos criativos

A industria cultural criativa elabora, durante seu processo de producdo cultural,
linguagens e mecanismos de comunicagdo com atrativos diversos, interacdes, possibilidades de
recomposi¢do de obra e criatividade artistica, como ocorre no caso dos novos suportes: 0s
aplicativos digitais para midias méveis. Essas inovagdes oferecem ao usuério possibilidades de
recompor a obra, seja por meio da composicdo, da performance, da gravacédo, da reproducédo ou
do compartilhamento, que atuam diretamente nos gostos e comportamentos da sociedade,
influenciando a linguagem artistica e as manifestacGes culturais através da tecnologia digital.
Para Lemos (2003, p. 14), “[...] a interatividade seria uma caracteristica exclusiva das novas
midias (tudo ndo € interativo?)”. A sociedade vive a cibercultura, que €, segundo Lemos:

A forma sociocultural que emerge da relagéo simbi6tica entre a sociedade, a cultura e
as novas tecnologias de base micro-eletrénica que surgiram com a convergéncia das
telecomunicacdes com a informética na década de 70. [...] Trata-se, a0 meu ver, de
uma relacdo que se estabelece pela emergéncia de novas formas sociais que surgiram
a partir da década de sessenta (a sociabilidade pds-moderna) e das novas tecnologias
digitais. Esta sinergia vai criar a cibercultura. [...] A cibercultura é a cultura

contemporanea marcada pelas tecnologias digitais. Vivemos ja a cibercultura.
(LEMOS, 2003, p. 11).

E na cibercultura que se desenvolvem as novas aplicacdes e linguagens interativas
midiaticas contemporaneas, bem como novos modos de comunicacdo e uso criativo de
linguagens que transformam a industria cultural com foco na musica, como apontado por Serra
(2002), ao relacionar o uso da tecnologia com o tratamento sonoro; Assef (2003), ao analisar a
histdria dos produtores musicais, em especial os DJs no Brasil; Herschmann (2010), ao avaliar
a transicdo da industria da musica; e lazzetta (1997) e Bacal (2012), ao dissertarem sobre a
evolucéo da unido entre as maquinas e os humanos na masica.

Para De Marchi (2005, p. 2), os formatos de suportes, os diferentes equipamentos
digitais, suas func¢des e usos criativos disponiveis na industria fonografica “[...] influenciam
técnicas de audicéo, estéticas musicais e apontam para uma historia da Inddstria Cultural, uma

vez que seu desenvolvimento reflete dinamicas de mercado que aproximam diversos setores da
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comunica¢do”. O autor ainda relata algumas caracteristicas do padrdo dos formatos, como a
reprodutibilidade técnica, a capacidade de armazenamento, a durabilidade e o padrdo de
consumo que cada tecnologia possui, porém “[...] tais categorias materiais ndo determinam o
desenvolvimento dos formatos fonograficos” (DE MARCHI, 2005, p. 5).

A industria fonografica passa por transformacGes constantes devido & evolugdo da
tecnologia, inclusive por esta ser a responsavel por reorganizar os formatos, os modos de
producdo e consumo por meio das inovacGes comunicacionais, por exemplo, do analdgico ao
digital, do fonografo ao MP3, passando por CD, DVD, Blu-Ray etc., e agora com os aplicativos
(apps). Séo suportes que estdo entre polos extremos, com possibilidades de usos diversos e
distintos. A industria fonogréafica esta, para De Marchi (2005):

Se reorganizando frente a novos contextos econdmicos e tecnoldgicos. O ponto
central dos formatos digitais €, de fato, a percepcao de que as pessoas ndo consomem
mais “como antigamente”. As caracteristicas materiais dos suportes sonoros

imprimem novas dindmicas a cultura fonografica contemporanea. (DE MARCHI,
2005, p. 15).

O conceito de gamificacdo por meio da utilizacdo dos dispositivos moveis e dos variados
aplicativos com seus inimeros recursos e funcionalidades é importante para a compreensdo das
inovagdes comunicacionais provindas da unido de linguagens e seus usos criativos, além dos
efeitos diversos da tecnologia digital. O objetivo, ao trazer o conceito de gamificacdo, €
colaborar para discussdes e para o aprofundamento do uso da tecnologia interativa e inteligente
na industria fonografica, pois as tecnologias digitais, os dispositivos moveis e os “albuns-
aplicativos” podem colaborar significativamente com a evolugdo da inddstria musical no século
XXI.

A gamificacdo se foca no envolvimento do usuario com o aplicativo por meio de um
jogo que pode recompensé-lo se ele se engajar cada vez mais com 0s recursos disponiveis.
Segundo os autores Shankari et al. (2015, p. 5-6), na gamificacdo séo inclusos: 1) Clareza de
objetivos e regras (exibidos na tela do display); 2) Sistema de feedback frequente (em que o
usuario avanca nos estagios do jogo); 3) Desafios gerenciaveis (acumulo de pontos no sistema);
4) Tornar as etapas mais dificeis (desafia o usuario, por escala logaritmica, a avancar de nivel);
5) Aumento de novidades (mudancas a cada nova etapa) e; 6) Envolvimento voluntario (a
gualquer momento o usuario pode instalar, jogar, interagir ou desinstalar o aplicativo). Para 0s

autores, “[...] a diferenca entre a visualizacdo de dados e 0 jogo é vista na imposi¢do de um
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julgamento de valor sobre o padrdo®”” (SHANKARI et al., 2015, p. 6), em que 0 usuario tem a
opcao de escolher e alterar seu modo de navegacéo e interagdo com o0 jogo a vontade, o que lhe
permite descobrir aquilo que mais 0 agrada e motiva. “Mas essa escolha aumenta sua carga
cognitiva. Portanto, a escolha na tela pode afetar o engajamento em qualquer direcio®”
(SHANKARI et al., 2015, p. 6).

Shankari et al. (2015) ainda apresentam dados pros e contras dos resultados e
caracteristicas da aplicacdo em campo e do uso de um determinado app gue possui 0 conceito
de gamificacdo por meio da interacdo dos usuérios na tela do dispositivo mével, como descrito
na Tabela 5.

Esse exemplo diz respeito a aplicaces na industria musical, em que a gamificacdo e o
uso dos dispositivos mdveis incluem um processo de comunicacdo e de uso das linguagens
tecnoldgicas como ferramenta de inovacgdo e devem possuir especificagdes sem julgamento,
com féacil poder de envolvimento motivacional por parte do usuario. Os autores concluem que
“[...] € um desafio motivar os usuérios a fazer mudancas de estilo de vida no nivel individual, a
fim de atingir grandes objetivos sociais*®” (SHANKARI et al., 2015, p. 8).

Tabela 5 — Resumo dos resultados e caracteristicas da tela

Pros Contra
NUmeros de passos Apresentacdo seca dos dados;
Dados apresentados especificados; Né&o é certo se os dados
Apresentacdo sem julgamento apresentados sdo de interesse
Envolvimento emocional; Facil . .
< Numero especifico de passos
de entender (regras ndo sao x . L
) ndo apresentado; O usuério ndo
Jogo complicadas e barra de X .
N sabe a formula especifica de
pontuacéo é exibida ao lado da N
tela) como os pontos sdo calculados
Incorpora a correspondéncia de
Escolha preferéncias; Mais novidade e Aumento da carga cognitiva
senso de controle

Fonte: Adaptado pelo autor de: SHANKARI et al. (2015, p. 6).

A gamificacdo se tornou um grande mote para uma nova economia na industria
fonogréafica. Os autores Lemes; Tomaselli e Camarotti (2012) avaliam a economia digital e o
mercado de jogos em sua continua conectividade e interatividade por meio dos dispositivos

moveis, que avangam na industria fomentando novos modelos de negdcios e mudam a forma

37 Tradugdo do autor: “The difference between the data view and the game view is the imposition of a value
judgment on travel patterns”.

3 Traducdo do autor: “But this choice increases their cognitive load. Therefore the choice screen can affect
engagement in either direction”.

3 Traducdo do autor: “It is challenging to motivate users to make lifestyle changes at the individual level in order
to achieve large societal goals”.
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com que empresas, clientes e fornecedores vém trabalhando, assim como 0s produtos e seus
modelos na nova fase da economia mundial.

A industria da masica, segundo os autores, € uma das que mais se beneficiam com seu
uso. Os aparelhos moveis “[...] s&o uma plataforma portétil de grande alcance, com alta
penetragdo” (LEMES; TOMASELLI;, CAMAROTTI, 2012, p. 2), e movimentam uma
economia da informacdo por meio da gamificacdo, em que tudo € digitalizado em fluxo de bits.
Um jogo e/ou aplicativo pode ter um custo/beneficio/lucro de centenas ou até milhares de
dolares, porém fazer cdpias em grande quantidade gera um custo irrisério em comparagao ao
beneficio e lucro, independentemente do nimero de cdpias a serem distribuidas por meio de
downloads na internet (o principal meio de distribui¢do de conteido), suscitando uma economia
criativa a industria e permitindo novos modelos de negodcios, o que ja vem ““[...] acontecendo
na industria da musica” (LEMES; TOMASELLI; CAMAROTTI, 2012, p. 2). Para os autores
“[...] a eliminacdo da midia fisica, os baixos custos de distribui¢do e reproducéo permitiram a
entrada de uma enorme quantidade de novos desenvolvedores” (LEMES; TOMASELLI,
CAMAROTTI, 2012, p. 4) e o desenvolvimento de mercados e nichos de gostos.

Guimardes e Sousa (2016), por sua vez, apresentam reflexdes historicas sobre a
evolucdo tecnoldgica, a aplicacdo dos principios da Arquitetura da Informac&o aos dispositivos
moveis e a ampliacdo da interacdo entre homem e dispositivos. Ha alguns conceitos que
denominam algumas caracteristicas do dispositivo movel, que, segundo 0s autores
(GUIMARAES; SOUSA, 2016, p. 269-270) s&o: 1) Portatil (pode ser usado em qualquer lugar);
2) Pessoal (utilizado para uso pessoal); 3) Companheiro (passa a ser companheiro do usuario);
4) Fécil de usar (agil, rapido e de facil uso) e; 5) Conectado (apto a conexdo com a internet).

As funcionalidades que os dispositivos mdveis devem possuir como caracteristicas sdo:
interface de comunicacdo com o usuario por meio de diferentes entradas e saidas de dados;
formas de acesso a internet e troca de fluxo de dados, seja por WiFi, 3G, 4G e/ou Bluetooth;
estruturas de armazenamento, processamento e bateria (durabilidade), sendo estes recursos

internos, além dos apresentados na Tabela 6, a seguir.

Tabela 6 — Caracteristicas dos dispositivos moveis

Caracteristicas Dispositivo mével
Tamanho da tela Geralmente menor que 4 polegadas
Resolucdo da tela Bastante variada, ndo ha um padrédo exato adotado
Orientacdo da tela Pode ser utilizada tanto de modo vertical quanto horizontal
Métodos de entrada Teclado numérico, teclado QWERTY, teclado virtual na tela sensivel
ao toque, reconhecimento de voz

Fonte: FIRTMAN (2013) adaptado por GUIMARAES; SOUSA (2016, p. 271).
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O que se pode afirmar é que os dispositivos mdveis e suas tecnologias continuardo a

evoluir, seja em suas plataformas, navegadores ou sistema operacional. Na Tabela 7, a sequir,

se encontra a relacdo dos principais fabricantes e suas plataformas.

Tabela 7 — Lista de plataformas em dispositivos moveis

Fabricantes/Plataformas
1. Apple iOS 8. HTC
2. Android 9. HP webOS
3. RIM/BlackBerry 10. Open webOS
4. Microsoft Windows Phone 11. Barnes & Noble Nook
5. Opera Mobile/Mini 12. Tizen
6. Samsung Bada 13. Firefox OS
7. Amazon Kindle 14. Ubuntu for Phones

Fonte: FIRTMAN (2013) adaptado por GUIMARAES; SOUSA (2016, p. 272).

Algumas diferencas peculiares variam entre os aparelhos e a aplicacdo do dispositivo

movel. Algumas delas, segundo Guimardes e Sousa (2016, p. 276-277), sdo: 1) Sistema de

organizacao (utilizacdo de ordens hierarquicas); 2) Sistema de rotulagem (fécil associacdo a

cada tamanho de tela e formas de navegacédo); 3) Sistema de navegacdo (aspectos globais e

locais de forma clara e adequada a cada aparelho) e; 4) Sistema de busca (eficiéncia da

informacdo, questionamentos, interface para consulta, motor de busca, controles, metadados e

resultados agrupados por algoritmos). Os dispositivos mdveis devem apresentar aos usuarios

escolhas de navegacdo de modo livre. Na Tabela 8, a seguir, sdo apresentadas algumas

recomendacdes.
Tabela 8 — Recomendacdes para dispositivos moveis
N Recomendacdes
1 Evitar a rolagem horizontal
2 Utilizar a Web Responsive Design para promover o melhor projeto possivel em diferentes cenarios,
como as mudancas de orientacdo ou tamanho da tela
3 Reduzir a quantidade de textos
4 Utilizar fontes legiveis em todo tipo de tela e aparelho
5 Utilizar cores para separar as se¢des
6 Manter o nimero total de links em no maximo 15 por pagina
7 Fornecer o link “ir para o topo” no rodapé
8 Utilizar todo o espago da tela para o contetido
9 Fornecer os recursos mais utilizados pelos usuérios no topo da tela
10 Minimizar a quantidade de entrada de textos necessaria por parte dos usuarios
11 Preservar o histérico e configuragdes dos usudrios com a finalidade de prever suas agdes
12 Utilizar cores que favorecam a navegacdo do usuario em qualquer ambiente que esteja, seja um lugar
com ma iluminacdo, nos transportes publicos ou na praia a luz do sol
13 Fornecer diferentes estilos para dispositivos sensiveis ao toque
14 Utilizar listas em vez de tabelas
15 Oferecer itens de acessibilidade
16 Proporcionar a melhor experiéncia possivel, independente do aparelho que o usuario estiver utilizando
17 Utilizar imagens coloridas em alta defini¢do
18 Ocultar a barra de URL para que se tenha mais espago no app
19 Seguir padrdes de navegagdo que sdo convencionais aos usuarios em telas sensiveis ao toque
20 Fornecer feedback rapido gquando o togue é aceito

Fonte: FIRTMAN (2013) adaptado por GUIMARAES; SOUSA (2016, p. 279).
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Alguns desafios sdo relacionados ao seu uso, como reducédo de toques para o alcance do
resultado almejado pelo usuério e de conteddos e informacGes, tornando-se mais objetivo,
minimizando o tempo de uso, e opcdes de interatividade, seja no dispositivo movel, nos apps
ou em websites, por exemplo.

Sdo fatores que promovem a interacdo entre o dispositivo e 0 usuério, segundo
Guimardes e Sousa (2016, p. 281-282): 1) O tempo de aprendizado para comandar; 2) A
eficiéncia de uso (tempo para realizar tarefas); 3) A taxa de erros frequentes; 4) A memorizagédo
dos conhecimentos adquiridos e; 5) A satisfacdo do usuério ao utilizar o sistema. Porém, o
grande diferencial do convencional sdo a manutencéo e aampliacdo da interatividade, que seréo
proporcionadas de modo democratico com o uso cada vez mais constante de indmeros
aplicativos, com suas diversas e diferentes ferramentas e funcionalidades.

A tecnologia digital produz influéncias nas manifestac@es culturais por intermedio da
comunicacdo entre meios e elementos na industria cultural criativa, além de produzir novos
modos de uso que influenciam as manifestacGes artisticas e pulverizam os meios de
comunicacdo. Para Castanheira (2009, p. 11), “[...] podemos, por um lado, encarar essa ideia
de indastria cultural como realmente objetivando uma uniformizacdo de gostos e
comportamentos. Mas também devemos levar em consideracdo uma crescente pulverizacdo dos
meios de comunicacdo”, principalmente com o uso das novas aplicagdes digitais.

Bjork é uma artista experimental e pop que vem se utilizando dessas inovacgdes digitais
em seu trabalho, o qual “[...] € constantemente marcado por um carater inovador, seja pelo uso
de instrumentos inusitados — ou até mesmo criados para determinada producdo — seja pela
exploragdo de novos caminhos para levar suas musicas ao publico” (WALTENBERG, 2016a,
p. 145). Seu “album-aplicativo” Biophilia (2011) “[...] merece um tratamento especial pela
grandeza dos temas abordados e do lugar ocupado pelo album em um projeto multimidia mais
amplo. [...] De uma maneira geral, o 4lbum Biophilia trata das conexdes entre musica, natureza
e tecnologia” (WALTENBERG, 2016a, p. 146). Trata-se de um projeto que se iniciou como
uma ideia de uma escola de musica, depois virou um filme 3D e, por fim, um objeto para
invencgdes de instrumentos musicais como jogos eletrénicos controlados por touch-screen,
resultando em uma gama de aplicativos experimentais e interativos.

O aplicativo Biophilia vai ao encontro da tendéncia que procura atrelar novos
dispositivos moveis, tais como tablets e smartphones, a distribuicdo de musica. Nos
Gltimos anos, vemos com cada vez mais frequéncia essas ferramentas impulsionando
novos modelos de negécio na indastria fonogréfica. [...] Ao mesmo tempo, o

aplicativo Biophilia posiciona-se como um exemplo importante de reconfiguracdo das
convengdes simbolico-materiais do album nas novas midias, articulando o formato
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com outros protocolos de escuta e protocolos de usos dos paratextos.
(WALTENBERG, 201643, p. 147).

Para Waltenberg (2016a), esses protocolos fornecem o tom do tipo de interacdo
tecnoldgica que o usudrio ird manipular e experimentar no app de forma complexa e de modo
aleatorio. Além disso, ele ira jogar com as musicas (gamificacdo), realizando seu préprio
percurso e experiéncia estética interativa de forma ludica e intuitiva. O usuario se envolve e
participa de maneira superior em relacdo ao que proporcionam os modos tradicionais, por
exemplo, discos de vinil, fitas cassete, CDs e DVDs, nos quais ndo ha esses recursos, que foram
desenvolvidos pela cibercultura.

O “album-aplicativo” ¢, assim, um objeto de mediacdo da criacao e do consumo musical.
Articula-se com uma dindmica inovadora, diferente dos suportes anteriores, pois nao € estatico
como eles, e sim interativo, com inimeras ferramentas e funcionalidades que variam desde
animacoes a jogos com possibilidades de composigdo. A navegacdo no app combina imagens,
videos, sons e textos, sendo multissensorial, pois o0 usuario passa a ver, ouvir e tocar na
interface, uma experiéncia estética inovadora, onde o usuario interage com o suporte midiatico,
com a obra e com o artista.

Para Waltenberg (2016a, p. 172-173), o app “[...] torna-se uma espécie game, onde o
ouvinte é convidado a adotar um papel mais participativo, transformando-se em um usuéario que
brinca com as musicas e as recria. Em Biophilia, mais importante do que ouvir a musica, é tocar
nelas com as pontas dos dedos”.

Por meio da tecnologia touch-screen, o usuério passa a ter uma experiéncia completa de
manipulagio ao tocar a tela do dispositivo movel. A medida que interage com o app, 0s sons e
as imagens se alteram, imergindo o usurio dentro da obra criativa e hipermidiatica que “[...]
traz animac0es, imagens, sons, botdes, menus e controles, ampliando a experiéncia de consumo
do &lbum. [...] Biophilia é, definitivamente, um ‘testemunho artistico da cibercultura’
(WALTENBERG, 20164, p. 174).

Enquanto os antigos suportes midiaticos da industria fonografica ndo possibilitam a
intervencdo direta do usuario, os “albuns-aplicativos” permitem a interacdo e uma experiéncia
estética jamais vista na industria cultural. Ai esta o grande diferencial que propde uma abertura
nos processos de criacdo e interacdo com a obra, ao fornecer ao usuario possibilidades de ser

um cocriador.

Biophilia aponta para uma intricada relagéo entre tecnologias mdveis de comunicagao
e a musica gravada, onde 0 que esta em jogo ndo é somente a exploragdo de mais um
canal de distribuicdo e escuta musical. Ao contrario, nesse caso, 0 proprio formato
album é reconfigurado a luz das oportunidades de criacdo facilitadas pelos novos
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arranjos tecnolégicos. A possibilidade de interagir através do toque, por exemplo, com
elementos exibidos na tela e extrair variados sons deles oferece outros caminhos de
fruicdo do album. (WALTENBERG, 2016a, p. 174).

Aqui estd uma grande influéncia da cibercultura na transico da industria musical*®. As
tecnologias moveis reconfiguraram os modos de criacdo, producdo, distribui¢do e consumo da
indUstria cultural de modo multifuncional, com o crescente uso dos aplicativos nos dispositivos
que exploram novas possibilidades e canais de uma nova fase da historia da inddstria
fonografica, com novas caracteristicas de negocios na industria do entretenimento. “A
reconfiguracdo dos modelos de negdcios da industria da musica também passa por esse
caminho, mostrando que h& um crescente uso de apps para a circulagdo musical, seja através
de jogos, simulacdo de instrumentos musicais ou servi¢os de streaming” (WALTENBERG,
20164, p. 152).

Para além de novos fluxos de receita e canais de distribuicdo musical, as tecnologias
centradas na comunicagdo movel vém também trilhando o caminho para a exploragao
de novos formatos da cultura da musica. [...] Ainda que smartphones e tablets sejam
ambos dispositivos méveis, ha uma série de diferencas quanto a aparéncia — telas
maiores no segundo caso — e processamento de dados, o que influi diretamente no
desenvolvimento de programas para um ou outro dispositivo, e também na expectativa
do tempo que usuérios dedicariam ao uso desses produtos. (WALTENBERG, 20164,
p. 153).

Mesmo que seja algo recente essa articulacdo entre musica e dispositivos mdveis, a
tecnologia digital tem sido “[...] intensamente explorada por artistas, consumidores, empresas
de tecnologia ¢ gravadoras” (WALTENBERG, 2016a, p. 154), fomentando uma nova fase ao

mercado da industria musical.
3.2 Album-aplicativo, a nova midia do mercado na cibercultura

A unido hibrida de diferentes tipos de profissionais, linguagens e tecnologias
proporcionou a confec¢do de um produto altamente tecnoldgico e inovador, o qual ndo seréa tdo
simples de ser alvo da pirataria, como os CDs e DVDs, e que questiona, inclusive, o custo-
beneficio dos produtos. O “album-aplicativo” Biophilia esta disponivel para download por R$
34,39 no Google Play** e por US$ 12,99 no iTunes*?, valor altamente competitivo, em
comparagao com os precos praticados pela industria fonografica nos CDs e DVDs nacionais e

internacionais. Ja o custo-beneficio é altamente superior, inclusive por ser um produto com alta

40Ver HERSCHMANN, 2010.

41 Disponivel em: <https:/play.google.com/store/apps/details?id=com.bjork.biophilia>. Acesso em: 20 maio
2016.

42 Disponivel em: <https://itunes.apple.com/br/app/bjork-biophilia/id434122935?mt=8>. Acesso em: 20 maio
2016.
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tecnologia, alternativo, atrativo e interativo, diferente dos suportes midiaticos anteriormente
comercializados pela industria.

O “album-aplicativo” ¢ um novo formato de suporte midiatico para exploracdo dos
artistas, produtores e empresérios. Chega ao mercado com uma grande possibilidade e
viabilidade socioecondmica para o0 desenvolvimento da indastria fonografica na
contemporaneidade. Pode, com o vagar do tempo e com a evolucdo da tecnologia e design,
evoluir significativamente, inclusive ganhar mercado e se tornar um produto competitivo e
indispensavel para as novas geragdes de artistas em todo o mundo, além de ser um produto com
alta aceitagdo do publico, acessivel massivamente, com inimeras ferramentas e possibilidades
criativas, bem como experimentalismos e hibridismos de linguagens diversas.

Biophilia obtém duplo conceito transparente: € um app de imediacao e hipermediacao.
Seu usuario tem o contato direto, interage e participa, tem a oportunidade de cocriar em
conjunto com a obra da artista de modo heterogéneo por meio das diversas formas de
navegacdo, ao utilizar sentidos como visdo, tato e audicdo nas imagens, videos, sons e textos
em um mesmo objeto. Essa € a ldgica da hipermediacdo, com multiplos atos e formatos de
representacdo e participacdo. Para Waltenberg (2016b, p. 198), Biophilia é o app que possui a
“[...] légica de imediacdo e hipermediacdo. [...] Ao mesmo tempo, hd um complexo
hipermidiatico que traz animacdes, imagens, sons, botdes, menus e controles, de forma que o
ouvinte possa usufruir a experiéncia multimidiaticamente”.

Por outro lado, os “albuns-aplicativos” trazem inovacoes significativas e transformacdes
apoiadas e incentivadas pela tecnologia digital nos formatos das midias da inddstria
fonogréfica. Diferentes dos discos de vinil, fitas cassete, CDs e DVDs, apresentam a unido dos
formatos anteriores com a tecnologia contemporanea e deixam esse novo formato vivo, em
movimento. Para Waltenberg (2016b, p. 197), “[...] o a4lbum torna-se uma espécie de game,
onde o ouvinte é convidado a adotar um papel mais participativo, transformando-se em um
usuario que brinca com as musicas ¢ as recria”. Por meio da integragdo das novas tecnologias
e das midias digitais, ha uma nova reconfiguragdo no modo do consumo e da interacao do gosto
musical por cada usuério.

O aplicativo “Biophilia” mostra que, no atual processo de reconfigura¢do da inddstria
fonografica, precisamos olhar ndo somente para as rupturas de modelos mais
tradicionais, mas também para as continuidades. Nesse sentido, o formato “4lbum”,
tido como ameacgado pelas novas praticas de consumo musical, mostra que pode ser
repensado para acompanhar o processo, incentivando novas maneiras dos

consumidores e dos proprios artistas de lidarem com a musica. (WALTENBERG,
2016b, p. 198-199).
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Essa reconfiguracdo dos novos formatos midiaticos e suas novas possibilidades de
expansdo no mercado sdo fruto de uma ampla comunicacdo entre arte, cultura, tecnologia,
design, linguagens e experimentalismos que torna o novo suporte midiatico, o app, um
fendmeno de hibridizagdo p6s-moderna e alternativa. Por meio dele, a obra passa a ser um
veiculo de comunicacéo entre artista e publico, bem como se torna uma ferramenta de educacéo,
composicdo e producdo musical capaz de unir em uma rede de comunicagdo indmeras
influéncias e agentes.

O publico do artista passa a ser ouvinte e usuario do app, além de exercer um papel
fundamental nessa nova reflexdo, que é o de coautor, tendo ferramentas para participar como
criador. A obra ndo esta acabada, mas é recriada e reconfigurada a cada manipulacéo do usuario
por meio de sua interatividade. Conforme Waltenberg (2016b, p. 198), “[...] a tematica
explorada, as caracteristicas materiais do suporte e aos paratextos, 0s quais tornam o album
presente, aproximam ouvinte e artista e estabelecem as regras de uso para melhor
aproveitamento da interatividade”.

Investir no desenvolvimento dos “albuns-aplicativos” pode trazer um novo cenario e
uma nova pagina na histéria da masica, com um novo mercado a ser explorado, que se inicia
com novas possibilidades de producdo e integracdo midiatica. Vivemos em meio a um turbilhdo
de informacges que inevitavelmente nos levam a uma revolucéo artistica e cultural. Artistas se
unem para reconstruir a arte no seu contexto historico e cultural. Nota-se que hoje em dia,
mesmo com opinides e ideais divergentes, as ideias coletivas dos artistas e produtores
espalhados pelo mundo colaboram, contribuem e se convergem para a construcdo de uma nova
forma de se produzir, de se pensar e de se entender a musica, ao unir suas linguagens por meio
da comunicacdo com as tecnologias existentes na contemporaneidade de forma cada vez mais

inovadora.

A tecnologia propicia a0 mesmo tempo um ambiente no qual pensamos e
experimentamos a masica, um conjunto de técnicas para producao e consumo musical
e um elemento discursivo importante para avaliarmos a nossa experiéncia, definindo
a0 mesmo tempo, No processo, 0 que a masica pode ou deve ser. (PEREIRA DE SA,
2006, p. 18).

O “album-aplicativo” Biophilia é caracterizado por uma grande inovacédo no mercado
da industria fonografica, na chamada onda da “cultura da convergéncia” (JENKINS, 2009)
entre as midias, géneros e linguagens, aliada a grande crise de suporte que a industria sofre ao
longo dos ultimos anos. Ap6s o advento das tecnologias digitais, o “album-aplicativo” se
transforma em uma grande inovagdo para o mercado fonografico. Jenkins (2009) define

convergéncia como:
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Fluxo de contetdos através de multiplos suportes midiaticos, a cooperagdo entre
maltiplos mercados midiaticos e ao comportamento migratério dos publicos dos
meios de comunicacdo, que vdo a quase qualquer parte em busca das experiéncias de
entretenimento que desejam. Convergéncia é uma palavra que consegue definir
transformacdes tecnoldgicas, mercadolégicas, culturais e sociais. (JENKINS, 2009, p.
29).

A convergéncia realizada, no caso do “album-aplicativo” Biophilia, vem ao encontro de
uma necessidade de inovagdo no suporte da musica contemporanea. A crescente utilizacdo de
aplicativos por parte das empresas e usuarios nos diversos seguimentos (sejam eles econémico,
politico ou cultural da sociedade), o desenvolvimento cada vez mais acelerado das tecnologias
digitais, da cultura midiatica e da cibercultura e o fator da interacdo e integracdo entre
linguagens, artista-obra-publico tém gerado constante debate entre os profissionais do segmento
ao indagar os transitos entre as tecnocomunica¢des e¢ a “reprodutibilidade técnica”
(BENJAMIN, 1987).

A perda de identidade ou “aura”, como descreve Benjamin, e sua reproducao
mercadologica corroboram com o fato de que temos que continuar ““[...] investigando como as
‘novas’ praticas musicais se relacionam com as ‘antigas’ e quais as reconfiguragcdes em jogo
dentro do circuito de producéo-circulagio-consumo da indastria cultural” (PEREIRA DE SA,
2003, p. 155), o qual deve necessariamente passar por inovacdes e transformacdes.

Assim, os “albuns-aplicativos” se tornam uma necessidade contemporanea, para que 0s
artistas, grupos, produtoras, gravadoras e multinacionais utilizem essa nova plataforma
midiatica de formas cada vez mais experimentais, inovadoras e alternativas para se manterem
e ganharem mercado.

Por outro lado, para Jenkins (2009), “[...] a convergéncia ndo ocorre por meio de
aparelhos, por mais sofisticados que venham a ser. A convergéncia ocorre dentro dos cérebros
de consumidores individuais e em suas intera¢des sociais com outros” (JENKINS, 2009, p. 30).
A cultura midiatica tem se fixado de modo tdo crescente na sociedade que as transformacGes
individuais tém causado mudangas nos suportes, como no caso da musica e dos “albuns-
aplicativos”, em todos os segmentos da midia.

As inovacgOes tecnologicas aplicadas na musica passam por transformacfes que se
originam no desenvolvimento das novas midias. Manovich (2001) relaciona cinco principios
das novas midias que detalhamos a seguir: 1) Representacdo numérica; 2) Modularidade; 3)
Automacéo; 4) Variabilidade e; 5) Transcodificacdo. Podemos empregar esses principios ao
desenvolvimento do “album-aplicativo”. Para o autor, a evolucdo da tecnologia digital e da

interatividade proporcionou inovagfes nos processos de conexdo e producéo de conteudo, em
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que “[...] o fato de diferentes suportes poderem ser combinados num Unico ficheiro digital é
devido ao uso de um codigo de representacio comum*®” (MANOVICH, 2001, p. 68).

A representacdo numeérica esta relacionada a dois principais fatores dos novos objetos
de midia criados a partir do zero e compostos por cédigos digitais: o primeiro esta ligado ao
objeto de midia, que pode ser descrito utilizando uma funcdo matematica especifica; o segundo
esta relacionado ao sujeito que manipula o objeto por meio de uma programacéo algoritmica,
por exemplo, ao aplicar uma funcdo especifica no conteddo, & possivel alterar suas
caracteristicas.

Esse processo de conversao é conhecido como digitalizacdo, que “[...] consiste em duas
etapas: amostragem e quantizacdo*” (MANOVICH, 2001, p. 49), e esta relacionado com a
moderna semidtica por meio de linguagens da comunicacdo audiovisual dos signos e suas
escalas que dividem a realidade da virtualidade. Tal relacdo esta intrinsecamente ligada aos
modos de fabricagdo de conteudo personalizado e sua organizagdo individual. A “[...] nova
midia segue ou, na verdade, percorre uma légica bastante diferente da sociedade pés-industrial
— a da personalizacéo individual, e ndo a da padronizacdo em massa*” (MANOVICH, 2001, p.
51). Cada usuério terd uma relacdo diferenciada com o objeto e seu contetdo de modos nédo
convencionais aos praticados pelas midias antigas, o que se torna inovador por sua caracteristica
interativa.

A modularidade esta relacionada aos elementos audiovisuais da midia, suas formas de
comportamento e interagdes representadas em “[...] colecBes de amostras discretas (pixels,
poligonos, voxels, caracteres, scripts). Estes elementos sdo montados em objetos de grande
escala, mas eles continuam a manter sua identidade separada*®” (MANOVICH, 2001, p. 51). A
independéncia dos elementos fornece ao usuario autonomia no processo de criacdo, ao
combinar os elementos de seu interesse e produzir seu conteldo personalizado. Essas novas
ferramentas sdo fornecidas por estruturas de programagdes computadorizadas, porém, “[...] no
caso de novos objetos de midia que ndo sdo programas de computador, uma analogia com a

programacgéo estrutural ainda pode ser feita porque suas partes podem ser acessadas,

4 Tradugdo do autor: “The fact that different media can be combined into a single digital file is due to the use of
a common representational code”.

4 Traducdo do autor: “Consists from two steps: sampling and quantization”.

4 Tradugio do autor: “New media follows, or actually, runs ahead of a quite a different logic of post-industrial
society - that of individual customization, rather that of mass standardization”.

% Traducdo do autor: “Collections of discrete samples (pixels, polygons, voxels, characters, scripts). These
elements are assembled into larger-scale objects but they continue to maintain their separate identity”.
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modificadas ou substituidas sem afetar a estrutura geral de um objeto*”” (MANOVICH, 2001,
p. 52) e suas caracteristicas originais de programacao.

A automacdo permite realizar inimeras manipulacdes e operacdes nos processos de
criacdo de contetido midiatico e sé é possivel pela ligacdo dos dois principios anteriores: “[...]
a codificacdo numérica dos meios (principio 1) e a estrutura modular de um objeto de midia
(principio 2)*” (MANOVICH, 2001, p. 53). Esta relacionada aos mecanismos da inteligéncia
artificial entre homem e maquina, os quais proporcionam, através de interfaces interativas,
diferentes ferramentas como jogos de interatividade em seus processos de criagdo e automacao
de elementos por meio de programacdes computadorizadas, ao proporcionar ao USUArio
controles e acessos diversos na manipulacdo do objeto/conteddo.

Jaavariabilidade esta relacionada com as diversas midias criadas a partir do século XIX
e com o0 seu desenvolvimento tecnolégico na sociedade moderna. No capitulo anterior,
pontuamos sua evolugdo com foco na musica, porém esse principio esta ligado a industria da
cultura e do entretenimento como um todo. As novas midias e suas tecnologias permitem
acumular/armazenar/organizar/acessar materiais como fotos, videos, audios etc. com bases de
dados hipermidia e estruturas que interligam os contetidos, dando acesso a sua reutilizacdo e a
criacdo de objetos novos. Seus contrastes sdo caracterizados pela variabilidade, que, “[...] em
vez de coOpias idénticas, um novo objeto de midia normalmente d& origem a muitas versdes
diferentes. E, em vez de ser criado completamente por um autor humano, essas versdes sdo
muitas vezes em parte montadas automaticamente por um computador*®” (MANOVICH, 2001,
p. 56).

Manovich (2001, p. 56-57) ainda relaciona sete tOpicos ligados ao principio da
variabilidade: 1) Armazenamento de contetdo no banco de dados da midia (variedade de
objetos e resolucdes); 2) Separacdo de contetido e dados por interfaces diferentes (objetos de
midia definidos para o banco de dados multimidia); 3) Informacgdes do usuario utilizadas por
programas para personalizacdo automatica (composicdo e criacdo de elementos); 4)
Interatividade baseada em ramificacdo por menus (formacdo de arvore com ramificacGes e

passos para avangos de estagios e escolhas de caminhos de navegacdo); 5) Hipermidia interativa

47 Tradugdo do autor: “In the case of new media objects which are not computer programs, an analogy with
structural programming still can be made because their parts can be accessed, modified or substituted without
affecting the overall structure of an object”.

4 Traducdo do autor: “Numerical coding of media (principle 1) and modular structure of a media object (principle
2)”.

4 Tradugdo do autor: “Instead of identical copies a new media object typically gives rise to many different versions.
And rather being created completely by a human author, these versions are often in part automatically assembled
by a computer”.
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(elementos multimidia interligados por hiperligacBes independentes); 6) Atualizagdes
periddicas na rede on-line (permissdo do usuario mantendo sua estrutura); e 7) Escalabilidade
de vers@es (0o mesmo objeto pode gerar varias versdes, tamanhos e niveis em diferentes escalas).

Esses principios e caracteristicas permitem a conexao de importantes e novas formas de
producdo hipermidiatica das novas midias na contemporaneidade, que proporcionam aos
usudrios inimeras possibilidades de navegacao, criacdo e manipulacao de contetdos e que estdo
interconectadas por hiperlinks e algoritmos sequenciais na rede. A variabilidade ¢ uma condicédo
bésica das novas midias, pois esta relacionada com as alteracdes sociais propiciadas pela
evolucdo midiatica, que mudou a légica comunicacional na sociedade. Para Manovich (2001,
p. 60) “[...] se a logica dos meios de comunicacao antigos correspondia a logica da sociedade
de massa industrial, a légica dos novos meios de comunicacdo enquadra-se na ldgica da
sociedade pés-industrial que valoriza a individualidade sobre a conformidade®®”.

A transcodificagdo, por sua vez, esta relacionada com a informatizacdo da midia na
cultura contemporanea e com as convencoes estruturais de dados diferentes, sejam listas,
registros, matrizes, contetidos, objetos, variacGes etc. Os novos meios de comunicacao Sao
constituidos por duas categorias distintas, segundo Manovich (2001, p. 63): “a camada cultural
e a camada computacional®”. A “camada cultural” esta ligada as enciclopédias, historias,
composicdo etc., enquanto a ‘“camada computacional” se refere aos pacotes de dados,
linguagem de computador, funcdo etc. Essas camadas se relacionam e se influenciam
mutuamente, mediante a evolucgdo tanto da sociedade quanto da tecnologia, ndo sendo fixas ou
estaticas.

Trata-se de uma evolugdo movel, assim como a prépria midia, que deixou de ser fixa e
passou a ser movel. Sua composicdo € unificada, e, segundo Manovich (2001, p. 64), “[...] 0
resultado dessa composicdo é a nova cultura da computacdo: uma mistura de significados
humanos e de computadores, das formas tradicionais da cultura humana modelar o mundo e os
meios proprios do computador para representa-la>>” (MANOVICH, 2001, p. 64), sendo a nova
midia a precursora do processo das novas conceitualizac@es relacionadas as interfaces e aos
bancos de dados.

Manovich (2001, p. 66) relaciona seis topicos ligados ao principio da transcodificagéo:
1) A nova midia € a midia analdgica digitalizada (convertida, codificada, discreta); 2) Todos 0s

%0 Tradugdo do autor: “If the logic of old media corresponded to the logic of industrial mass society, the logic of
new media fits the logic of the post-industrial society which values individuality over conformity”.

51 Traducfo do autor: “Cultural layer and the computer layer”.

52 Traducdo do autor: “The result of this composite is the new computer culture: a blend of human and computer
meanings, of traditional ways human culture modeled the world and computer’s own ways to represent it”.
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meios digitais compartilham o mesmo cddigo (exibicdo multimidia de texto, dados
audiovisuais, formas e espaco multidimensional); 3) Acesso aleatério (a nova midia em
contraste com a antiga permite acesso e navegacdo aleatdria por meio de dispositivos de
armazenamento de conteido); 4) A digitalizacdo inevitavelmente acarreta perda de informacao
(conversédo, compressao e codificacdo do analdgico para o digital); 5) A nova midia digital pode
ser copiada infinitamente sem perda de qualidade (em contraste com a analdgica que cada cdpia
perde qualidade); e 6) A nova midia € interativa (0 usuario pode interagir com o objeto
midiatico, escolher elementos, navegar como preferir e ser um coautor da obra).

Para Lemos (2003, p. 16), “[...] a arte eletrénica é uma das novidades trazidas pela
cibercultura” e, com ela, os artistas criam interatividade e uma circulacdo nos modos de
comunicacdo, abusando das possibilidades de conexdo em rede, em que “[...] 0 objetivo é a
navegacao, a interatividade e a simulacdo para além da mera exposigdo/audi¢do” (LEMOS,
2003, p. 16).

Na cultura midiatica e na pds-modernidade, Biophilia possui as caracteristicas de
interacdo e aplicacBes de integracdo de linguagens das novas midias na cibercultura. E uma
referéncia para o setor, sendo o primeiro “album-aplicativo” que foi criado. Os “albuns-
aplicativos” tendem a seguir suas regras ¢ serem aperfeicoados. A interatividade é “[...] uma
caracteristica exclusiva das novas midias” (LEMOS, 2003, p. 14) e permanecera sendo.

A inovacdo do suporte midiatico esté alinhada a cibercultura, que ¢ uma “[...] forma
sociocultural que emerge da relacdo simbidtica entre a sociedade, a cultura e as novas
tecnologias de base micro-eletronica que surgiram com a convergéncia das telecomunicagoes
com a informética na década de 70” (LEMOS, 2003, p. 11). Essa relagdo surge com as novas
tecnologias digitais, efervescentes da pds-modernidade, da evolugdo da técnica moderna e das
relacBes sociais criadas com o advento da tecnologia.

Segundo os conceitos de Lemos (2003, p. 18-19), podemaos aplicar as leis da cibercultura
ao projeto Biophilia, bem como aos “albuns-aplicativos” em geral: 1) “A Lei da
Reconfiguragdo” (que rearticula o suporte mididtico na indastria cultural); 2) “A Lei da
Liberagao do Polo de Emissao” (por meio da internet, da tecnologia digital e da nuvem, o
usuario obtém o produto de qualquer lugar) e; 3) “A Lei da Conectividade Generalizada” (com
a cibercultura aplicada ao “album-aplicativo”, o usuario estd interligado a um contetdo
interativo). As trés leis da cibercultura englobam a fenomenologia que o “album-aplicativo”

evoca midiaticamente no mercado contemporaneo.
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“Reconfigurag¢ao”, “liberagdo” e “conectividade” sdo as trés palavras-chave para
compreender os aspectos fundamentais que a inovagdo do app trouxe para a transi¢ao do suporte
midiatico na industria fonografica e para 0 mercado musical. Primeiro, a “Lei da
Reconfiguragdo” sugere que a cibercultura rearticule seus objetos e suportes, visto que vem
para reconfigurar, recriar e evoluir as formas de expressdo midiaticas com as préaticas de
comunicacdo social. Segundo, a “Lei da Libera¢do do Polo de Emissao” propde que a
cibercultura colabore para a comunicacdo em massa da sociedade, pois a informacéo, presente
em tempo real pela informatizacdo em redes, disponibiliza aos usuérios contetdos que
influenciam as manifestagdes socioculturais e os modos de relacionamento social. Terceiro, a
“Lei da Conectividade Generalizada” sugere que a cibercultura transforme o modo de conexao
entre homem e maquina, tempo e espaco. Com o desenvolvimento da tecnologia e dos
dispositivos mdveis, informacGes e contetidos séo trocados de formas aleatorias, independentes,
autdbnomas, de modo integrado, interativo e renovado, cada vez mais mével e conectado.

Esse fendbmeno contemporaneo na inddstria cultural, aplicado aos suportes da musica,
realiza um processo de interacdo, criacdo e composi¢do continua que € uma das caracteristicas
do app Biophilia, como ja citado, em que o usuario tem a possibilidade de interagir e ser um
coprodutor da obra. O processo virtual possibilita uma criacdo artistica coletiva, uma integracao
entre artista, obra e publico e uma colaboracdo em rede por meio da recombinacdo de
fragmentos e da livre criacdo permanente. De acordo com Lévy (1999, p. 136), “[...] tanto a
criacdo coletiva como a participacdo dos intérpretes caminham lado a lado com uma terceira
caracteristica especial da ciberarte: a criacdo continua. [...] O dispositivo virtual propde uma
maquina de fazer surgir eventos” que nao ¢ a mera concepgao da obra, mas sim a idealizagéo
da realizacdo de obras diversas surgidas pela unido da comunicacdo de diferentes agentes,
caracteristica das redes digitais em geral.

Como ja era previsto por Lévy (1999), o processo de globalizacédo, unificacdo de redes,
evolugdo tecnoldgica etc. produziria objetos que unificariam tradigdes, elementos culturais e
estilos em uma “entropia musical”, resultando em uma homogeneizagdo definitiva de
unificacdo. Nesse sentido, o “album-aplicativo” representa essa realidade.

Por fim, o desenvolvimento dessas aplicacGes interativas possui outra caracteristica da
pos-modernidade: a da obra em construcdo. Biophilia ndo é uma obra acabada, mas sim uma
obra em construgdo. Seus usuarios continuam a criar e recriar a propria obra por meio de
remixes. O “album-aplicativo™, com suas interagdes, passa a ter aplicac@es individuais com a

cocriacdo de cada usuario. Essas aplicacdes sdo desenvolvidas por um engenheiro, que Levy
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chama de “engenheiro de mundo”, por ser “[...] o grande artista do século XXI. Ele prové as
virtualidades, arquiteta os espacos de comunicacdo, organiza 0s equipamentos coletivos da
cognicdo e da memoria, estrutura a interacdo sensorio-motora com o universo dos dados”
(LEVY, 1999, p. 145), além de criar infinitas possibilidades de experimentalismos na
tecnocultura e tecnocomunicacao aliadas aos hibridismos culturais, ao dar uma nova roupagem
a musica por meio da tecnologia digital.

O processo de interacdo e experimentalismos possibilita que a obra continue sendo
criada, fenbmeno também propiciado pelas programagdes fornecidas pelo “engenheiro de
mundo”, que, segundo Lévy, “[...] ndo assina uma obra acabada, mas um ambiente por esséncia
inacabado, cabendo aos exploradores construir ndo apenas o sentido variavel, multiplo,
inesperado, mas também a ordem de leitura e as formas sensiveis” (LEVY, 1999, p. 147-148).

O “album-aplicativo” traz inovacfes no processo de criagdo, composi¢cdo e produgdo
musical. Ele fornece a possibilidade de ressignificagdo, metamorfose e transformacéo nos
modos do mercado convencional e da comunidade musical. A transicdo do suporte midiatico
trouxe uma mutacdo que deve ser explorada por todos os profissionais da area. Conforme Lévy,
a navegacdo por hiperlinks e blocos (possibilidades da cibercultura) passa pelas escolhas do
usuario/ouvinte, que tem no app diversas possibilidades de consumo mediante suas escolhas:

Sua principal mutacdo na passagem para o digital seria antes definida pelo processo
recursivo aberto de sampling, mixagem e remixagem, isto €, pela extensdo de um

oceano musical virtualmente alimentado e transformado continuamente pela
comunidade dos musicos. (LEVY, 1999, p. 150).

O constante investimento nesse tipo de linguagem, na unido das tecnologias digitais
contemporaneas por parte dos agentes culturais e produtores de conteddo, pode tornar os
“albuns-aplicativos” um novo segmento da indUstria da cultura e do entretenimento que tende
a unir linguagens como o CD, o DVD, a Web 2.0, a nuvem, o streaming etc. e se transformar
no novo suporte midiatico do século XXI.

O “album-aplicativo” Biophilia (2011), de Bjork, foi apenas o primeiro a ser
desenvolvido no mundo. Quantos artistas podem desenvolver algo semelhante ou até mesmo
muito melhor? H& milhares de artistas espalhados pelo mundo e esse novo tipo de linguagem
estd apenas no seu inicio de experiéncia e tende a crescer nos proximos anos. Sera que, no
entanto, se consolidara no mercado? Fica a questdo. Somente o futuro é que podera nos trazer

a resposta.



82

4 Bjork Guomundsdottir

Bjork, como é popularmente conhecida, é atriz, cantora, compositora, instrumentista e
produtora musical, vencedora do Polar Music Prize, o “Prémio Nobel da Musica” em 2010.
Nascida em 1965 na Islandia, iniciou sua carreira aos 12 anos. Possui um trabalho respeitavel,
além de uma discografia com fortes influéncias hibridas da musica de vanguarda, alternativa,
experimental, minimalista, concreta, trip-hop, punk, wave, folk, jazz, eletronica e classica.

Bjork Gudmundsdéttir € islandesa. Cantora, letrista, compositora, produtora musical,
programadora, arranjadora e atriz, comegou sua carreira em 1977. [...] Bjork ja foi
indicada para 12 Prémios Grammy, um Oscar e dois Globos de Ouro. Recebeu a

Palma de Ouro no festival de Cannes por sua atua¢do em “Dangando no escuro”, filme
dirigido pelo dinamarqués Lars Von Trier. (FERRAZ et al., 2008, p. 1-2).

Bjork é por esséncia e exceléncia uma artista singular. Faz da mistura de linguagens e
do experimentalismo sua marca alternativa. Suas producfes, ao longo de sua trajetoria,
demonstram muito bem suas influéncias e principalmente seu instinto de inovacao.

Desde crianga, demonstrava seu amor pela masica, e logo cedo comecou a fazer sucesso.
Seu primeiro album, aos 12 anos, “[...] vendeu 5.000 copias na Islandia, tendo direito ao status
de ouro®” (JONATANSSON, 2012, p. 2). E considerada a primeira artista pop islandesa a
ganhar destaque mundial. Bjork ¢ um “[...] importante simbolo para a identidade musical da
Islandia®” (JONATANSSON, 2012, p. 1), e 0 modo como a artista se comunica ao transitar
em suas performances entre linguas como o inglés e o islandés, por exemplo, marca uma de
suas caracteristicas linguisticas, dado que se utiliza de linguagens fonéticas e sociolinguisticas
para se expressar. Para Jonatansson (2012, p. 1), Bjork “[...] € bem conhecida por seu sotaque
inglés com variedades fonéticas islandesas, embora poucas pessoas estejam cientes de que ela
também é capaz de falar com sotaque nativo perto de um inglés>®”. As caracteristicas analisadas
pelo autor ddo enfoque ao hibridismo linguistico da artista, que mescla em seu repertorio
performatico linguas, sotaques e dialetos.

Jonatansson (2012) ainda relata que Bjork desde cedo se debrucava em um gosto
musical eclético e hibrido, fato que marca a trajetoria profissional da artista. Ainda quando
estudante de masica cléssica, foi apresentada & masica eletronica de Stockhousen, e, a partir de

entdo, passou a hibridizar-se entre 0s géneros e elementos estilisticos. Na adolescéncia, por

53 Traducdo do autor: “Sold 5000 copies in Iceland, which entitled it to gold status”.

% Traducfo do autor: “lmportant symbol for Iceland’s musical identity”.

5 Tradugdo do autor: “Though fewer people are aware that she is also capable of speaking with a near native
Estuary Englis accent”.
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exemplo, passou do jazz ao punk com sua banda The Sugarcubes, periodo em que desenvolveu
um trabalho de repercussao internacional. Conforme Jonatansson (2012, p. 2), a ““[...] exposi¢édo
a uma vasta gama de diferentes géneros musicais a partir de uma idade relativamente jovem
moldou Bjork para se tornar a musicista que ela é hoje®®”, fator que colaborou para que ela se
separasse da The Sugarcubes, pois, enquanto a banda focava em manter um estilo, ela planejava
experimentalismos e a criacdo de um novo estilo, ou seja, uma direcdo musical oposta.

Ao se mudar para Londres, Bjork estabelece parceria artistica com a gravadora One
Little Indian®, que Ihe da liberdade artistica de criagdo. Na capital inglesa, a artista também
tem acesso aos transversalismos culturais e a riqueza étnica e musical, aspectos que colaboram
para o desenvolvimento intelectual, criativo e expressivo em sua obra.

Seu trabalho pode ser apreciado em seu site oficial®® e em sua pagina no site da
gravadora™®, na qual comercializa inimeros dos seus produtos, albuns, coletaneas, DVDs, BOX,
remixes etc., e também em suas paginas sociais, como Twitter®, Facebook®!, pelos canais no
YouTube, como Bjork® e BjérkMusic®, além das paginas de streaming no SoundCloud® e no
Spotify®® etc.

Bjork possui uma caracteristica marcante em seu trabalho: uma grande afinidade em
transitar entre linguagens, em mesclar, unir e produzir hibridismos dos mais variados (artistico,
performatico, comunicativo, linguistico, sonoro, musical, visual, midiatico etc.). A artista
também transita entre as identidades: ao manipular linguagens da mausica erudita, popular e
eletronica em seus albuns e realizar remixes de seus trabalhos, sua obra é marcada por
experimentalismos e parcerias interativas com artistas, grupos, produtores musicais, DJs, entre
outros profissionais, o que a torna predominantemente p6s-moderna e hibrida.

Para Connor (2012), a crescente utilizacdo das tecnologias, principalmente das
remixagens e samples, transforma as cangdes em cangdes sem sentido. Ao mesmo tempo que
ha a mescla hibrida de linguagens, ha a perda das identidades originais e passa a nascer ai outra
identidade, particularmente propria dessa inovacao.

% Tradugdo do autor: “Exposure to a wide range of different musical genres from a relatively early age has shaped
Bjork to become the musician she is today”.

57 Disponivel em: < http://indian.co.uk/>. Acesso em: 20 nov. 2015.

%8 Disponivel em: <http://bjork.com/>. Acesso em: 20 nov. 2015.

% Disponivel em: <http://www.indian.co.uk/site/artists/bjork>. Acesso em: 20 nov. 2015.

¢ Disponivel em: <https://twitter.com/bjork>. Acesso em: 20 nov. 2015.

61 Disponivel em: <https://www.facebook.com/bjork>. Acesso em: 20 nov. 2015.

62 Disponivel em: <https://www.youtube.com/user/bjorkdotcom>. Acesso em: 20 nov. 2015.

8 Disponivel em: <https://www.youtube.com/user/BjorksMusic>. Acesso em: 20 nov. 2015.

6 Disponivel em: <https://soundcloud.com/bjork>. Acesso em: 20 nov. 2015.

8 Disponivel em: <https://open.spotify.com/artist/7w29UY Bi0gsHi5RTcv3ImA>. Acesso em: 20 nov. 2015.
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A crescente sofisticacdo da tecnologia de estudio, e a consequente multiplicacdo de
versdes de uma mesma cancdo, em remixagens e versdes ampliadas de doze
polegadas, combinada mais recentemente com o culto do “sampling”, ou apropriagao
e reedicdo de pedacos de musica de outras cangdes, significam a perda do sentido da
existéncia de uma versao original de uma cancdo. Atualmente, o titulo de uma cancéo
nomeia uma diferenciada e teoricamente intermindvel gama de corporificacdes e
performances, ou versdes de performances, visto que uma performance pode ser
mixada e remontada de infinitas maneiras. (CONNOR, 2012, p. 126-127).

Bjork utiliza essas tecnologias em seus albuns, que, em alguns casos, podem ser
considerados gémeos, irmaos e complementares, como Debut, Post e Telegram (este Gltimo um
remix de Post), e Homogenic e Vespertine. O album Vespertine, que a artista produziu em Nova
York, possui uma caracteristica muito significativa: abriga uma orquestra com elementos da
musica eletrdnica e popular e se transformou em varios albuns complementares que déo
sequéncia ao projeto artistico e musical da cantora. Por meio dele, Bjork produziu e langou
outros cinco &lbuns: “Medulla, Drawing Restraint, Volta, Voltaic, e Biophilia”
(JONATANSSON, 2012, p. 4). A continuidade do processo experimental musical e do
hibridismo cultural constitui marca predominante no trabalho da artista, que, nesse caso, utiliza
uma “identidade” para multiplica-la. Biophilia e Vulnicura, albuns também remixados, séo
outro exemplo, principalmente Biophilia, que marca uma nova geracao de album interativo na

contemporaneidade, o “album-aplicativo”.
4.1 Aspectos da carreira de Bjork

Bjork iniciou sua carreira solo em 1977, com o album que levava seu proprio nome.
Apdbs 1979, inicia um processo de experimentalismos entre géneros e linguagens que se
completa em 1986, periodo em que integra algumas bandas como: Spit and Snot, Exodus, Jam-
80, Cactus, Stigrim, Tappi Tikarrass, Rokka Drum, Kukl e The Elgar Sisters. Entre 1986 e 1992,
seu trabalho é desenvolvido com a banda The Sugarcubes, com algumas colaborac6es nos anos
seguintes, porém é com essa banda que ganha maior repercussao internacional. Em 1990, seu
album Gling-Gl6 marca mais um experimentalismo, desta vez com o Trio Gudmundar
Ingolfssonar, e, a partir de entdo, Bjork passa a investir em sua carreira solo.

A producdo de seus albuns mais autorais ocorre em parceria com outros produtores,
artistas e masicos. Bjork gosta de trabalhar com a mistura étnica e cultural entre sua equipe, por
acreditar que as distintas experiéncias interculturais trazem um contetdo diferenciado para seu
trabalho, como declarado por ela no documentario Vessel, no qual ela “[...] afirma que decidiu

formar uma banda integrada exclusivamente de imigrantes, com o objetivo de misturar sua
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musica com influéncias e informacGes por meio das diversas identidades étnicas®®”
(JONATANSSON, 2012, p. 3).

Alguns de seus principais trabalhos, seja albuns de estudio, ao vivo, coletaneas e trilhas
sonoras, sdo: Bjork (1977), Gling-Glé (1990), Debut (1993), Post (1995), Telegram (1996),
Homogenic (1997), The Great Crossover Potential (1998), Selmasongs (2000), Vespertine
(2001), Greatest Hits (2002), Family Tree (2002), Live Box (2003), Medulla (2004), Army of
Me (2005), Drawing Restraint 9 (2005), Drawing Restraint (2005), Volta (2007), Voltaic
(2009), Biophilia (2011), New Bastards (2012) Biophilia Live (2014), The Best of Bjork (2014)
e Vulnicura (2015).

Em sua discografia, Bjork possui uma colecdo de albuns em parceria com 0S grupos
citados e diversas colabora¢fes com inimeros artistas. Muitos geram filhos remixados, como é
0 caso de seus trabalhos mais recentes, Biophilia e Vulnicura, albuns remixados de grande
sucesso. Seus trabalhos geram compilagdes para singles, boxes com trabalhos ao vivo e em
estudio, Greatest Hits, trilhas sonoras de filmes como no caso de Selmasongs, trilha do filme
Dancer in the Dark e Drawing Restraint 9, trilha do filme que leva o mesmo titulo.

A artista também inova o mercado da inddstria musical. Ao criar em parceria com a
Apple o primeiro “album-aplicativo” do mundo, e apds a repercussdo deste, o app Biophilia foi
introduzido no acervo do Museu de Arte Moderna de Nova York (MoMa) e passou a fazer parte
da colecdo permanente. O app também é utilizado como jogo interativo, foi incorporado nos
curriculos nordicos por auxiliar na ciéncia e educacdo, além de ter tido repercussdo em
documentarios e espetaculos ao vivo diversos. (Ver matérias: The Gardian®’, Jornal de
Noticias®®, Exame®® e Creativereview’?).

Bjork circula entre 0 mainstream e o underground, além de obter status de uma artista
pop, auténtica, original, versatil e completa da indistria cultural. “Sua produgdo tem a
circulacdo associada a varias midias de massa e de seu repertdrio estar disponivel de maneira
ampla aos ouvintes. Além disso, os aspectos condicionais de producéo e reconhecimento de seu

repertério sdo bastante diversificados” (FERRAZ et al., 2008, p. 6), elementos caracteristicos

% Tradugdo do autor: “States that she decided to form a band formed solely of immigrants with the goal of mixing
her music with influences informed by different ethnic identities”.

7 Disponivel em: <http://www.theguardian.com/music/2014/jun/12/bjork-biophilia-first-app-museum-of-
modern-art-new-york>. Acesso em: 20 out. 2015.

8 Disponivel em: <http://www.jn.pt/Paginalnicial/Cultura/Interior.aspx?content id=3968438>. Acesso em: 20
out. 2015.

6  Disponivel em: <http://exame.abril.com.br/tecnologia/noticias/app-criado-pela-cantora-bjork-entra-para-
acervo-do-moma>. Acesso em: 20 out. 2015.

0 Disponivel em: <http://www.creativereview.co.uk/cr-blog/2014/october/review-bjoerk-biophilia-live-film>.
Acesso em: 20 out. 2015.
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do mainstream. Por outro lado, a artista, ao absorver caracteristicas dos dois lados da indUstria,
utiliza “[...] uma estratégia mainstream (no sentido da distribuicdo, producéo e circulacdo) de
um produto classificado pela critica e pelo publico como underground (no nivel artistico, pela
sua praticamente incontestavel autenticidade e originalidade)” (FERRAZ et al., 2008, p. 7).
Para os autores, Bjork é uma artista pop, pelo fato de o pop ter um “[...] carater comercial, pelo
aspecto industrial da producdo em série, pela mercadoria e pelo consumo. O pop é a prépria
industria cultural” (FERRAZ et al., 2008, p. 9).

Como artista, produtora e empreendedora, Bjork explora os mais variados meios e
segmentos da industria para desenvolver seu trabalho com uma marca hibrida, de
experimentalismos e inovacgdes. “A cantora Bjork, em cada um dos seus trabalhos, busca
referéncias na cultura, ciéncia, moda e nas mais diversas areas. Ela sempre procura inserir e
mesclar o tradicional com o0 moderno” (CONRADO; PINHEIRO, 2014, p. 3). Mescla ainda
linguagens tradicionais, modernas, géneros e tecnologias. Ao realizar experimentalismos, inova

a cultura p6s-moderna contemporanea e se destaca por sua caracteristica alternativa.

A islandesa Bjork talvez seja uma mutante capaz de moldar-se a diversos cenarios,
metamorfoseando-se continuamente, criando e recriando personagens, hibridizando e
formando uma rede hipertextual em sucessdo ndo-linear de intervengées. Como o
cenario fluido e moldavel do panorama pos-tecnologia digital, sua atua¢do ndo so6
desafia a logica cartesiana como inventa uma nova maneira de ser, de clonar-se ao se

reinventar “outra”, provocando uma alteridade forjada, proporcionada pelas
possibilidades digitais. (ARAUJO, 2006, p. 1-2).

Sua natureza é hibrida e, por meio da tecnologia digital, possui uma carreira rodeada de
elementos performaticos. Sua obra é criativa, caracterizada pelo abuso da imaginacdo artistica
e estética em seu trabalho visual, sonoro, expressivo ou inovador. “De natureza hibrida é
também a atuacdo de Bjork em geral, que passa pela fase de invencédo (de sua imaginacdo), as
intervencdes (de seus produtores) e finalmente as hibridacBes (de ordem tecnoldgica)”
(ARAUJO, 2006, p. 7).

A reprodutibilidade técnica tdo bem discutida por Benjamin (1987) € desenvolvida em
toda a carreira e obra de Bjork. Suas producdes sdo marcadas por originalidades e identidades
que se mesclam, se misturam e se modificam, nas intervengdes e mutacfes que 0 processo de
interatividade e conectividade gera com a obra da artista, 0 que faz com que sua “aura” seja

metamorfoseada pelo uso corrente da tecnologia digital. Para Araujo (2006):

Suas performances sdo exploracBes de outros espacos, mediados pelas tecnologias
digitais que permitem a volta de uma aura, agora ndo mais do original, mas de fluidez,
dinamismo e metamorfose, caracteristicas da era digital que estamos vivenciando. Se
na era benjaminiana a ténica era a autenticidade e durabilidade da obra de arte, hoje a
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tendéncia é justamente a efemeralizacdo e a transformagdo da obra, que resgata sua
aura perdida, mas exige uma postura critica que considere outros paradigmas de
avaliacdo. (ARAUJO, 2006, p. 7).

Ao possibilitar interferéncias criativas em seu trabalho performatico, Bjork, de modo
alternativo, muda paradigmas no processo de criacdo e producdo. As midias e tecnologias
digitais contemporaneas dao acesso a recursos que agucam a criatividade estética e artistica,
fator que colabora para a realizacdo de experimentalismos e hibridiza¢Ges variadas, “[...]
resultado da coexisténcia de elementos reais e virtuais” (ARAUJO, 2006, p. 10).

Talvez Bjork, como Benjamin, procura uma “aura”, no sentido de originalidade e
invencao, recorrendo assim as “tecnologias do imagindrio”, que a hibridizam e a
reinventam a cada imagem. Nesse sentido, pode-se dizer que as midias digitais

possuem recursos para resgatarem a “aura” perdida de Benjamin, recontextualizada.
(ARAUJO, 2006, p. 11).

O fenémeno Bjork, porém, é um caso atipico, propiciado pelos recursos que as midias
e tecnologias digitais oferecem e pela criatividade estética que o mundo artistico possibilita,

seja no virtual ou na performance.

4.2 Analise documental dos hibridismos em Biophilia, de Bjork

Figura 1 — Logomarca do app

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Biophilia (2011), da cantora islandesa Bjork, é o primeiro “album-aplicativo” a ser
desenvolvido no mundo. Criado em parceria com a gravadora One Little Indian Records™ e a
empresa Apple, traz algumas caracteristicas particulares de inovagdes hibridas, midiaticas e

tecnoldgicas. Seus criadores divulgam algumas delas, principalmente as caracteristicas quanto

"Disponivel em: <http://indian.co.uk/>. Acesso em: 20 maio 2016.
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a sua descricdo e a informacdo aos usuarios sobre o produto. Esté disponivel para download no
iTunes’® para iPhone e iPad, e no Google Play’® para smartphone.

Além dos aspectos informados por seus desenvolvedores, como a inspiracdo da
interatividade que veio por meio das “[...] relagfes entre estruturas musicais e fendmenos
naturais, do atdmico ao cosmico” (OMINE; HANNS, 2013, p. 2), € preciso mencionar 0s
aspectos hibridos que unem linguagens e experimentalismos contemporaneos por meio da
utilizacdo e reproducéo da arte aliada as ferramentas tecnoldgicas digitais e a p6s-modernidade,
que “[...] no campo da musica caracteriza-se pelo carater da comercialidade na qual ela é
produzida” (GARCIA; KESSLER, 2013, p. 4).

A evolucdo da tecnologia digital proporcionou a criacdo de suportes midiaticos
inovadores que chegam a industria da cultura e do entretenimento e se consolidam como uma
nova ferramenta de comercializagdo da musica em &mbito massivo. Também colaborou para a
conexao em rede entre publicos e artistas, bem como com a crise do suporte, ao trazer inovagao
e uma nova ferramenta de comercializa¢do para alavancar negocios, além de ser uma fonte de

dificil pirataria por seu alto grau de tecnologia.

No contexto Pds-moderno no qual vivemos, a musica passa a ter um carater de
comercialidade mais latente do que na Modernidade, pois devido a fatores como o
acesso facilitado aos aparelhos conectados em rede e pelo contato com diferentes
culturas, as produgdes musicais comegam a ser produzidas para publicos especificos,
distribuidos em &mbito mundial de forma massiva. (GARCIA; KESSLER, 2013, p.
1).

No entanto, sabe-se que “[...] a utilizacdo de novas formas de computadores, como
smartphones e tablets, em trabalhos de arte e design interativos e multimidia é um tema que
devera ser explorado em futuras pesquisas” (OMINE; HANNS, 2013, p. 9) e ndo pretendemos
de forma alguma esgotar o tema, mas sim explorar aspectos que possam colaborar com as
pesquisas no &mbito dos estudos em comunicacdo, arte, musica, cultura, design e tecnologia.

Utiliza-se como objeto de andlise o primeiro “album-aplicativo” desenvolvido pela
industria cultural. Porém, algo importante a ser destacado é o fato de que o trabalho artistico
desenvolvido por seus criadores so € concretizado apos a interacao do publico com as aplicacGes
desenvolvidas, ou seja, “[...] o trabalho s6 é completado mediante sua interagdo com o

aplicativo” (OMINE; HANNS, 2013, p. 9). Trata-se, assim, de um produto caracteristico da

2 Disponivel em: <https://itunes.apple.com/br/app/bjork-biophilia/id434122935?mt=8>. Acesso em: 20 maio
2016.
8 Disponivel em: <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bjork.biophilia>. Acesso em: 20 maio
2016.
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cibercultura relacionado com a cultura da convergéncia, por seu grau de aperfeicoamento,
experimentacao, continuidade e interacdo entre linguagens, ou seja, 0 produto néo esta acabado,
estd em constante transformacao por meio das interac6es que nele ocorrem.

Bjork, ao longo de sua carreira, se consolidou como uma artista experimental,
alternativa, p6s-moderna, e sempre se destacou por inovar e mesclar linguagens em suas
experiéncias artisticas. Uma de suas caracteristicas € a singularidade, fato apontado por Garcia
e Kessler (2013, p. 9): “[...] frente a outros artistas que se enquadram no contexto pés-moderno
é representada através de figurinos utilizados pela cantora, performances no palco e, também,
nas diferentes identidades”, seja sonora, seja visual em seus albuns ou produtos. Em Biophilia,
Bjork iguala o universo a um organismo vivo, conforme veremos adiante, e produz alguns
produtos singulares da industria.

Biophilia também conta com outros produtos desenvolvidos para fas e colecionadores.
Na loja oficial da cantora, além de se encontrar a venda os trabalhos anteriores, é
possivel adquirir: a versdo das musicas remixadas de Biophilia nos formatos disco de
vinil, CD ou digital; o aloum em disco de vinil; um livro com trés modelos de cores
diferentes que contam a concepcdo de Biophilia e bastidores do show ao vivo;
camisetas com letras das musicas e o logotipo do projeto musical estampado e, na
época antes do lancamento, era possivel adquirir a versdo de colecionador de
Biophilia, uma caixa de madeira de carvalho contendo 10 diapas6es coloridos, cada

um representando uma das musicas, além do encarte e do CD. (GARCIA; KESSLER,
2013, p. 10).

Destaca-se em sua expressiva producdo o fato de compartilhar conteldos e materiais
com outros artistas, 0 que colabora para a mistura de identidades, hibridismos culturais e
experimentalismos ao unir linguagens, por exemplo, quando DJs se utilizam de sua obra para
realizar remixagens. Biophilia é um album que foi remixado, assim como outros de seu
repertdrio, e pode ser acessado por meio da plataforma SoundCloud™ via streaming, na qual
estdo disponiveis inimeras remixagens por diferentes artistas e produtores, porém focaremos

na andlise no “album-aplicativo”.

" Disponivel em: <https://soundcloud.com/search?g=biophilia>. Acesso em: 20 maio 2016.
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4.2.1 Album-aplicativo Biophilia (2011)

Figura 2 — Capa de apresentacao do app

headphones
recommended

Fonte: Albumaplicativo Biophilia (2011).

Biophilia explora de modo inovador a unido de ferramentas e tecnologias por meio de
hibridismos que mesclam arte, musica, multimidia, tecnologia, design e linguagens
relacionadas a natureza e a semidtica. Ao utilizar o app, embarcamos em uma viagem no
universo. Em cada navegacao ha um processo em que o usuario tem experiéncias individuais e
particulares ao som das cangdes, trechos de samples e efeitos diversos, além de obter inlmeras
ferramentas e aplicacdes interativas.

Bjork disponibiliza em seu canal no YouTube™ um vasto material de seu repertorio,
inclusive os tutoriais’® do “album-aplicativo” Biophilia’’, que facilitam a compreensio do
usuario sobre o app.

Seu design e layout sdo compostos por uma galaxia tridimensional que se movimenta
em conjunto com o modo de manipulacdo do dispositivo movel pelo usuario. Sua bussola
permite a navegagdo entre o universo 3D e a lista de cang¢des bidimensional. Cada uma das dez
cancgdes representa uma constelacdo, trazendo fendémenos relacionados com a natureza e
aplicacdes diferenciadas. As cangdes autorais e originais se mesclam por meio do design do
app com a arte, musica, tecnologia, interatividade e entretenimento. O usuario, ao consumir o
produto midiatico inovador com os artefatos musicais disponiveis, tem inclusive facilidade a
educacdo musical por meio do uso da tecnologia e do entretenimento proporcionados pelas

ferramentas e aplica¢des do seu design arrojado.

7> Disponivel em: <https://www.youtube.com/channel/UCFbRARGIijPR40BjQOfVCSmw>. Acesso em: 20 maio
2016.

76 Disponivel em: <https://www.youtube.com/results?search_query=biophilia+app+tutorial>. Acesso em: 20 maio
2016.

" Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=dwqZHO0pbvV8>. Acesso em: 20 maio 2016.



https://www.youtube.com/channel/UCFbRdRGijPR4oBjQ0fVCSmw
https://www.youtube.com/results?search_query=biophilia+app+tutorial
https://www.youtube.com/watch?v=dwqZH0pbvV8
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Figura 3 — Menu prin

cipal. Galaxia 3D em érbita com acesso as constelagdes-cangdes

swipe a Finger to orbit

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Ao tocar nas estrelas, que sdo as cangdes, 0 usuario é redirecionado a uma constelacao,
em que poderé ter experiéncias diversas que combinam a interface 3D da galaxia com arte,
mausica, jogo, interatividade, criatividade, tecnologia, animacgdo, notacdo musical, karaoké,
entretenimento, producdo musical etc. Trata-se de artefatos que unem a producéo alternativa as
convencionais do mercado e representam um modo inovador de se produzir e consumir masica
em um ambiente completamente tecnoldgico e midiatizado, de aprendizado e entretenimento,
ao explorar recursos multimidia com as tecnologias moveis e interativas da contemporaneidade.

Ao navegar na galéxia Biophilia por meio de seu menu principal, que em Orbita se
movimenta instantaneamente enquanto movemos o dispositivo mével por meio de sua bussola,
temos a possibilidade de escolher a constelagdo-can¢do com a qual queremos interagir, ao som
de efeitos espaciais. Estdo disponiveis dentro do “album-aplicativo” todas as canc¢@es do album
Biophilia, contendo experiéncias interativas que mexem com a criatividade do usuario. As
cangOes sdo: Cosmogony, Crystalline, Dark Matter, Hollow, Moon, Mutual Core, Sacrifice,
Solstice, Thunderbolt e Virus.
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Figura 4 — Segunda opc¢do de menu principal em que € visivel apenas o titulo das cangoes

c-o'mojonj

@ wndeskell Lot

Secer1l1ee
pPlred

meleal e 1

neer ﬁolﬁtz@@

quL nqii@r @Ijsf.llin@

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

how to nauigate | credits

No menu principal, em Orbita no espaco, ao tocar na constelagdo-cancdo escolhida, o
usuario passa por uma experiéncia de viagem espacial. Em seguida, tem acesso a0 menu
individual da cancdo desejada e algumas opcdes de navegacdo nos seguintes botdes: Play,
Animation, Lyrics, Score e Credits. O layout dos menus individuais das constelagcdes-cangdes
é diferente, mudando sua coloracdo, as ferramentas, os jogos e aplicacBes. Porém, é
padronizado quanto aos botdes e as op¢des de menus.

O “dlbum-aplicativo” Biophilia (2011) é uma criagdo multimidia que explora o universo
de forma ampla, seja musical, tecnoldgica, educacional ou comunicacional. O produto pode ser
apreciado sem maiores intencdes, mas também pode proporcionar uma experimentacao
semidtica por meio da utilizacdo de linguagens diferentes, forcas fisicas da natureza cosmica,
processos de composicao, estruturas musicais, interatividade midiatica, dos quais a musica faz
parte e colabora, inclusive para a educacéo e produgdo musical.

A inovacdo desenvolvida na industria musical através desse novo produto midiatico traz
a tona a unido de diferentes tipos de profissionais, como artistas, compositores, produtores,
diretores, designers, cientistas, fabricantes de instrumentos e tecnologias, desenvolvedores e
engenheiros de softwares, programadores de computacdo grafica e audiovisual e de tecnologia
da informacéo etc.

O “album-aplicativo” foi desenvolvido pela artista Bjork e seus colaboradores,
desenvolvedores de aplicativos interativos e engenheiros de softwares, coordenado pelo
empresario e artista multimidia Scott Snibbe. Teve como parceiros, além de seu estudio,
diversos profissionais citados nos créditos do app, como: Damian Taylor, Dave Addey, Deeje
Cooley, Drew Berry, Graham Mcdermott, Henrique Schatter Manfroi/Sulistas, Henry Cooke,

James Merry, John Cromie, John Simon Jr., Kodama Studios, Lisa Ching, Luc Barthelet, M/M



93

Paris, Margret Vilhjalmsdottir, Mark Danks, Mark Danks, Max Weisel, Max Whitby, Nathan
Heigert, Sarah Flannery, Stephen Malinowski, Theo Gray, Theodore Gray e Touch Press.

A unido desses profissionais resultou na producao de um grande caleidoscépio musical,
em um projeto hipermultimidia amplo, disponibilizado em dispositivos mdveis, com novos
protocolos de interatividade, consumo e produ¢do musical. Em cada cancdo ha ferramentas,
caracteristicas e aplicacdes diferenciadas em seus jogos interativos.

Detalhamos a seguir algumas delas.
4.2.2 Cosmogony

Ao iniciar a navegacdo em Cosmogony, 0 usuario tem acesso a introdu¢do do “album-
aplicativo”. Ao clicar em Intro, é apresentado o video de introdugdo, narrado por David
Attenborough, que leva o usuério a uma viagem na galéxia de possibilidades de Biophilia e que
ird encontrar no app. Esse video de introducdo do app esta disponivel na pagina oficial de
Bjork’®, no YouTube.

Figura 5 — Menu individual da can¢do Cosmogony
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Ao entrar em Song (Unica cancdo a ter essa op¢ao), inicia-se a navegagdo na galéxia de
Biophilia, com a reproducgéo da can¢cdo Cosmogony. A animagao passa por todas as cangdes
presentes no ‘“album-aplicativo”, que sdo simbolizadas por suas constelacfes, conforme
ilustrado na Figura 6. Ao finalizar a animac&o, 0 usuario tem acesso as outras opg¢des, como:
Animation, que reproduz a can¢do com animacdes abstratas e com a legenda da letra da cancéo,

que é reproduzida simultaneamente enquanto ocorre sua reprodugdo, conforme ilustrado na

78 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=08AELVVUFLw>. Acesso em: 20 maio 2016.



https://www.youtube.com/watch?v=o8AELvVUFLw
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Figura 7; Lyrics, em que € disponibilizada a letra original da cangdo, conforme ilustrado na
Figura 8; Score, em que é disponibilizada a partitura da cancdo reproduzida sem a voz, o que
possibilita ao usuario utiliza-la como karaoké, conforme ilustrado na Figura 9; e Credits, em
que sdo informados os créditos dos desenvolvedores do aplicativo e da interatividade midiatica

da cancdo, conforme ilustrado na Figura 10.

Figura 6 — Inicio da navegacao na galaxia e reproducdo da cancao Cosmogony

e N T T e

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Figura 7 — Trecho da animagéo e reproducdo da cangdo Cosmogony
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).
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Figura 8 — Letra da cangdo Cosmogony

g& %oﬁmojohj

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Figura 9 — Trecho da partitura da cancdo Cosmogony
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).
Figura 10 — Créditos dos desenvolvedores do aplicativo da cangcdo Cosmogony
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bjork

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

A cancdo Cosmogony € a unica que ndo possui jogo interativo, porém ela traz o video
de introducdo e apresentacdo do “album-aplicativo”. Todas as outras can¢fes mostram na opgdo
Play os jogos interativos, além de possuir em seu menu, assim como Cosmogony, as seguintes

opcodes padronizadas: Animation, Lyrics, Score e Credits.
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Em cada cancdo h& um jogo com linguagens, caracteristicas, ferramentas,
funcionalidades, usos e aplicacdes que se diferenciam, conforme descrevemos nesta analise.

Pretende-se, ao longo da analise, detalhar as principais funcionalidades do uso de suas
aplicacdes, suas caracteristicas, seus experimentalismos de linguagens e a interatividade
midiatica por meio dos hibridismos, instrumentacgdo, performance, tecnologia, producao, design

etc. do “album-aplicativo” inovador Biophilia (2011), de Bjork.

4.2.3 Moon

A cancdo Moon explora a unido emotiva relacionada com as fases da lua por meio de
seus ciclos: nova, minguante, crescente, cheia, bem como sua relacédo e interferéncia com a
maré dos oceanos e com a vida humana. Em suas aplicacdes, o usuario pode interferir nas

condigdes da reproducéo audiovisual e criar sua propria composicao.

Figura 11 — Menu individual da can¢gdo Moon
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

No menu da cancdo Moon, ao selecionar a opcao Play, o usuario tem acesso a um jogo
interativo enquanto samples da cangéo sdo reproduzidos. Por meio de programacdes, ele pode
brincar e interagir com algumas ferramentas que variam de canc¢éo para cangdo, mas com isso
usa sua criatividade para poder influenciar possiveis alteracées na linguagem da cancdo. Ha
ainda, por exemplo, a possibilidade de mexer no timbre sonoro, utilizar samples diferenciados,
gravar, salvar e reproduzir sua experiéncia etc.

O usuério, ao utilizar as vérias ferramentas possiveis, passa a ter condigdes de interagir
com o produto midiatico (caracteristica presente em todo o “album-aplicativo”) e, a0 mesmo

tempo, criar suas composic¢oes por meio das ferramentas e aplicag@es disponiveis no app. Com
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isso, passa a ser também um cocriador da obra em conjunto com a artista, engenheiros,
colaboradores e empresas que desenvolveram o produto.

Ha inumeras possibilidades de experiéncias e utilizacdes das aplicacbes. O usuario,
inclusive, passa a ser criador de uma obra genuinamente sua, ao utilizar as aplicaces por meio
da tecnologia disponibilizada por seus criadores e desenvolvedores. Uma de suas caracteristicas
mais marcantes € o fato de que o “album-aplicativo” ¢ um produto inacabado. Ele possui suas
programacdes, mas cada usuario irad utiliza-las da forma que mais lhe satisfizer, diferente do
modo de consumo de um CD ou DVD, em que ndo ha a op¢éo de interagir com possibilidades

entre linguagens e experimentalismos, mas s6 de consumir.

Figura 12 — Jogo interativo da can¢do Moon

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Na Figura 12, ha o exemplo do jogo interativo presente no menu da can¢do Moon, na
opcédo Play. Acima da érbita do planeta Terra, 0 usuario interage musicalmente com a lua, ao
movimenta-la em suas fases minguante, nova, crescente e cheia. Com isso, em cada fase a
sonoridade e o andamento da cancdo sdo alterados. Ao tocar nas luas menores, ao redor do
esqueleto, o usuario faz as mesmas aplicacfes ao movimentar a lua por suas fases, porém com
maiores possibilidades de experimentalismos, pois quanto mais luas estiverem ativadas
sonoramente, mais a cancao criada pelo usuério ter4 uma dinamica diferenciada. Ao tocar no
esqueleto, o usuario pode experimentar dindmicas diversas, diminuir e até parar o andamento.
Quanto mais tocar nas possibilidades, mais a corrente musical ira se movimentar.

A linha azul, uma espécie de veia, centraliza e realiza a passagem da corrente musical.
E por meio dela que se interligam as luas ao esqueleto central e & Terra, e é por essa veia que é

proporcionada a execu¢do musical. “Durante a passagem do fluido azul pelas veias, notas
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musicais sao reproduzidas de acordo com a fase de cada pequena lua. O usuério pode salvar sua
composicao e carrega-la posteriormente” (OMINE; HANNS, 2013, p. 4-5).

No menu do jogo interativo, localizado abaixo e a esquerda da tela, 0 usuario tem acesso
aos botbes Clear, Save, Load e Song. Por meio deles, o usuario pode parar e acionar o som,

além de gravar, salvar e reproduzir o som criado.

Figura 13 — Trecho da animacao e reproducéo da can¢cdo Moon

ond L2k onlo the olarthole

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

O usuario do app tem acesso a funcionalidades diversas: na opcdo Animation, a
reproducdo original das cancGes por meio de um videoclipe que integra a reproducédo
instrumental da musica com animacdes abstratas simultaneas que se movimentam em conjunto
com sua dindmica, além de obter a legenda da cang¢do cantada e poder acompanha-la, conforme
ilustrado na Figura 13; em Lyrics, a letra original das cancdes, conforme ilustrado na Figura 14.
Ja em Score, a partitura original das canc@es, que sdo reproduzidas sem a voz, 0 que possibilita
sua utilizag&o integrativa como karaoké, conforme ilustrado na Figura 15; e, em Credits, aos
créditos dos desenvolvedores do aplicativo de cada can¢do, conforme ilustrado na Figura 16.

Os desenvolvedores sdo profissionais criativos e diversificados de diferentes areas, por
exemplo: diretor de criacdo, diretor técnico, engenheiro de software, assistente de design,
design do sistema musical interativo de estidio, programador, controlador do videogame,

desenvolvedor etc., porém a cada cangdo os profissionais sdo alterados.
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Figura 14 — Letra da can¢do Moon

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Figura 15 — Trecho da partitura da cancdo Moon

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Figura 16 — Créditos dos desenvolvedores do aplicativo da can¢cdo Moon

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).
4.2.4 Thunderbolt

A cang¢édo Thunderbolt traz em seu jogo interativo uma possibilidade de composicao e

interferéncia na linguagem da cancéo original. Por meio de recursos de touch-screen, é possivel
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criar sonoridades que podem se mesclar com a cancao, e até mesmo elaborar uma composi¢do

Unica e prépria, sem a necessidade de estar mesclada com a cancao original.

Figura 17 — Entrada para constelacdo da cancdo Thunderbolt
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Figura 18 — Menu individual da cancdo Thunderbolt
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Figura 19 — Jogo interativo da cancdo Thunderbolt

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).
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O jogo interativo da can¢do Thunderbolt possibilita ao usuario utilizar sua criatividade
ao tocar na tela, o que gera pontos de ligacdo entre os toques por meio de faiscas elétricas ou
raios, os quais reproduzem sonoridades, arpejos e notas enquanto o usuario joga de modo
aleatorio. Uma caracteristica marcante desse jogo € a possibilidade de gerar loops sonoros, que
sdo executados quando o usuario, ao tocar a tela de forma intencional, cria um circulo que liga
0S pontos elétricos ou raios, €, por meio das faiscas, é reproduzido o som em loop. Enquanto as
faiscas estdo acesas e ativadas, o loop € reproduzido, porém, quando perdem sua intensidade, o
loop também diminui sua intensidade até sumir.

As faiscas representam, portanto, raios que sao criados por meio dos toques do usuério.
E possivel ainda desenhar com os dedos formas geométricas que reproduzem notas musicais e
arpejos sobre a musica, enquanto “[...] as posi¢des dos dedos no eixo X da tela altera as notas
tocadas, e as posi¢des no eixo Y alteram a velocidade dos arpejos” (OMINE; HANNS, 2013,
p. 3).

No menu do jogo interativo, conforme ilustrado na Figura 20, o usudrio pode

experimentar diferentes funcionalidades de linguagem, conforme detalhamos a seguir.

Figura 20 — Menu do jogo interativo da can¢do Thunderbolt
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Na opgdo Instructions, tem-se acesso as instru¢des de uso do jogo interativo da cangéo,
conforme ilustrado na Figura 21. Por meio delas, pode-se compreender melhor as diferentes

funcionalidades e usos das aplica¢des disponiveis.
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Figura 21 — Instrucdes do jogo interativo da can¢do Thunderbolt
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to change notes

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Conforme informado no jogo interativo da cancdo Thunderbolt, ao tocar a tela do
dispositivo movel, sdo geradas faiscas elétricas que se assemelham a raios, e, ao mover o dedo
na tela, pode-se desenhar do modo que achar mais pertinente. Ao tocar com dois ou mais dedos,
sdo reproduzidos sonoridades e arpejos completos, por meio dos quais 0 usuario tem a
possibilidade de alterar 0 andamento e usar os dedos separadamente para mudar as notas a
serem reproduzidas.

Ha diversas outras possibilidades interativas a serem exploradas. Em Song Mode, por
exemplo, pode-se jogar a0 mesmo tempo que a cancao original é reproduzida, o que possibilita
a interferéncia na linguagem da cancéo por meio da criatividade, ao gerar pontos de ligacdo das
faiscas elétricas ou raios com o0s arpejos, além de notas e loops que sdo executados quando se
forma um circulo de ligacdo elétrica por meio das faiscas.

Em Instrument Mode, tem-se acesso ao jogo para se aperfeicoar e compreender melhor
seu funcionamento, para que, em seguida, seja possivel criar em conjunto com a artista no menu
Song Mode. Em Fade Time, o usuario pode gerar alteracdes no tempo de fade dos efeitos e, em
Drawing Length, no comprimento do desenho. Apds experimentar todas as opcBes do jogo
interativo em Return To Thunderbolt Page, pode-se retornar ao menu da cangéo para ter acesso
a outras funcionalidades, como Animation, Lyrics, Score e Credits (ver Figuras 22, 23, 24 e 25),

disponiveis em todas as cancdes, conforme ja mencionado.
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Figura 22 — Trecho da animacao e reproducao da can¢do Thunderbolt
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Figura 23 — Trecho da letra da cancdo Thunderbolt
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Figura 24 — Trecho da partitura da cancao Thunderbolt
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).
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Figura 25 — Créditos dos desenvolvedores do aplicativo da cancdo Thunderbolt
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

4.2.5 Crystalline

A cancdo Crystalline traz um jogo interativo que se move por meio da bussola interna
do aplicativo. Nele, o usuario utiliza o dispositivo mével como se fosse um volante e, enquanto
se movimenta, a interacdo surte diferentes efeitos.

Figura 26 — Entrada para a constelacdo da cancdo Crystalline

swipe a Finger to orbit
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Além das opg¢Bes de menus j& informados nas cancfes anteriormente detalhadas, ha
outra caracteristica importante presente em todas as can¢@es: no menu individual de cada uma,
0 usuéario pode se informar sobre mais detalhes e outras caracteristicas. Assim, ao entrar em
Read More, botdo localizado no menu individual das cangdes, abaixo do seu titulo, o usuario
tera acesso a analises e conteudos diferenciados de cada experiéncia proporcionada nas

interacdes e aplicagdes das cancgdes. Como exemplo, citamos detalhes da cancdo Crystalline,
conforme ilustrado na Figura 27.
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Figura 27 — Mais informaces da canc¢ao Crystalline

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Ao realizar uma analise musical da interatividade de Crystalline, Niki Dibben informa
que se trata de uma cancdo que possui um brilho significativo por meio de belas estruturas de
cristais, sob colunas e tlneis em uma caverna de cristal, que passa a incorporar formacGes de
cristais em processos de interatividade. Enquanto o usuario joga, essas formacdes crescem e,
em estado cristalino, se conectam em relacGes espaciais entre a natureza e a mdsica, ao
comparar a representatividade dos estados emocionais da cangdo com os cristais.

A interatividade presente na can¢do é uma experiéncia musical e espacial do aplicativo,
que possui ferramentas que colaboram para o ensino sobre as estruturas musicais. Seus versos
sdo confinados melddica, harmonica e ritmicamente, ao se mesclarem nos tuneis do aplicativo.
No refrdo, o tinel se abre de forma a propiciar outras possibilidades e op¢des de controle, em
que o usuério pode escolher outros tdneis com medidores dancantes. Na letra, o tdnel se
transforma com outras possibilidades espaciais em momentos de climax. Ha alteracdes de
estados emocionais e fisicos, por exemplo, do estado sélido para o estado gasoso por meio dos
cristais nebulosos; alteracbes em estados internos da terra para externos do espaco, por meio
das interacdes disponibilizadas no aplicativo.

Além disso, a interatividade de Crystalline se assemelha a um videogame, que aguca a

criatividade do usudrio. Segundo Omine e Hanns (2013):

De todas as pecas interativas neste aplicativo, esta é a que mais se assemelha a um
videogame convencional. O usuario navega um sistema de tlneis em perspectiva
tridimensional, e tem como objetivo colecionar cristais encontrados nas paredes
desses tlneis. Ao colecionar os cristais em sequéncias exibidas na tela, o usuério
descobre novos tuneis para serem explorados. Cada tGnel corresponde a um trecho
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especifico da musica. Dessa forma, o usudrio cria seu proprio arranjo da mdsica ao
fazer seu caminho por esses tineis. (OMINE; HANNS; 2013, p. 5-6).

Figura 28 — Jogo interativo da cancéo Crystalline

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Neste jogo, o usuario tem ao lado direito da tela diferentes opcdes de cristais, que
surgem ao longo dos tuneis e se unem por meio de suas movimentagdes. A medida que ocorre
a interatividade, sdo apresentadas diferentes opc¢des de tdneis: o usuario escolhe para onde quer
viajar, por exemplo, para estados internos da terra ou externos do espago, bem como os cristais

que deseja.

Figura 29 — Menu do jogo interativo da cancao Crystalline
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

No menu do jogo interativo da cancdo Crystalline, o usuario tem a possibilidade de
iniciar um novo jogo em New Game. Ja em Save This Crystal, ap6s finalizar sua jogada, pode
salvar o cristal que conseguiu criar ao longo do jogo. Em My Cristals, visualiza os diferentes
cristais que criou. Em Play Song, pode visualizar o jogo automaticamente, sem sua
interferéncia, enquanto a cancdo e reproduzida, o que facilita o entendimento de como se
procede a interatividade. Em Return To Crystalline Page, ap6s experimentar todas as op¢oes

do jogo interativo, pode retornar a0 menu da cancédo e ter acesso as outras funcionalidades,
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como Animation, Lyrics, Score e Credits (ver Figuras 30, 31, 32 e 33), disponiveis em todas as

cancdes, como ja mencionado.

Figura 30 — Trecho da animacéo e reproducdo da cancdo Crystalline
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Figura 31 — Trecho da letra da cancéo Crystalline

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Figura 32 — Trecho da partitura da canc¢do Crystalline
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).
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Figura 33 — Créditos dos desenvolvedores do aplicativo da can¢do Crystalline

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Nota-se que em todo o “album-aplicativo” Biophilia (2011), Bjérk mescla e une
diferentes tipos de linguagens e experimentalismos midiaticos nas cangdes e nos processos de
interatividade com o uso de diferentes aplicacGes e ferramentas tecnoldgicas.

A artista ainda se utiliza de fendbmenos da natureza e contrapontos por meio da arte, que
ligam o homem aos estados animal, mineral, fisicos, atbmicos, estelares, cosmicos etc., em seu
design de galéxia nas constelagdes-cancdes.

Em suas cancdes, disponibiliza diferentes processos de alteracbes de linguagem, o que
possibilita ao usuario um processo de producdo musical e entretenimento em conjunto com a

obra.

4.2.6 Dark Matter

constelacdo da cang¢ao Dark Matter

Figura 34 — Entrada para a
o ‘ - - .‘ swipe a Finger to orbit

‘ X eI, T

crystalline
’».‘

thunderbg Q ‘@

, e o = AL N
Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).
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Em Dark Matter, Bjork faz experimentac6es da base sonora, da matéria bruta, conforme
o titulo da can¢édo. No jogo interativo de Dark Matter, o usuério tem a possibilidade de conhecer
melhor as estruturas musicais e sonoridades de diferentes regides do mundo, por meio de um
jogo interativo que Ihe apresenta as harmonias das esferas. Ha um mistério que sonda o universo
e, nesta cangdo, esse mistério € colocado em questdo por meio do cOSMOS expresso em suas
aplicacdes. O uso da tecnologia aproxima ideias antigas e modernas do espirito criativo dessa

mausica, que representa o invisivel que paira o universo.

Figura 35 — Menu individual da cancdo Dark Matter

& dazk nalle:
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anlmallon
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Gcozxe

A cancdo Dark Matter é rodeada de incognitas. E a Gnica que 0 usuario ndo tem acesso
a letra, pelo fato de ela ndo existir. Nem no menu da cancéo ha a opcdo Lyrics, conforme
ilustrado na Figura 35.

Em Dark Matter, também ndo ha a legenda da letra da cancdo, conteldo presente no
menu das outras can¢des, na opcdo Animation, em que a canc¢do € reproduzida com um video
abstrato, conforme pode ser observado na Figura 36. As opcdes Score e Credits, porém, trazem
0 conteudo padrdo presente em todas as cangdes, conforme pode ser observado nas Figuras 37
e 38: a partitura reproduzida sem voz, que da a possibilidade de o usuério ter a experiéncia de

karaoké, e os créditos dos desenvolvedores do aplicativo.
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Figura 36 — Trecho da animacéo e reproducdo da cancdo Dark Matter

&

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Figura 37 — Trecho da partitura da cancdo Dark Matter

%

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Figura 38 — Creditos dos desenvolvedores do aplicativo da cancdo Dark Matter

& dazk nallex

max weisel

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Dark Matter traz ainda um jogo interativo que se conecta a musica, com a respiracao,
com a alma humana e com 0 cosmos, ou seja, 0 sopro da vida, segundo a analise de NikKi
Dibben, ilustrada na Figura 39, disponivel em Read More, botdo localizado no menu individual
das cangdes, abaixo do seu titulo. Como ja mencionado, nesse botdo o usuario tem acesso a
analises e conteudos diferenciados de cada experiéncia proporcionada nas interaces e

aplicacdes das cangOes do app.
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Figura 39 — Mais informac0es da cancao Dark Matter

dexx nalle:

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Bjork, em Dark Matter, produz sons que se propagam no ar como uma respiracao
humana, ao utilizar apenas o 6rgdo como instrumento e de sua voz, que expressa somente
vogais, sem a utilizacdo de palavras, por isso ndo ha letra na cangdo. A cancéo traz, por meio
da utilizacdo da cosmologia e da astronomia, uma ideia moderna sobre o universo, em um
contexto contemporaneo da ciéncia e uma expressao espiritual de mistério. A experiéncia
presente nas aplicaces da cancdo sugere uma alternancia entre a musica e seus efeitos fisicos,
visiveis e invisiveis, por exemplo, a gravidade relacionada com a Fisica e a dindmica sonora
relacionada com a respiracdo e com a musica propriamente.

Na opc¢do Play do menu da cancdo, 0 usuario tem acesso ao jogo interativo, que é
dividido em quatro niveis. Em cada um deles, hd uma compreenséo sonora e visual das escalas
melddica e harmonica, relacionadas com, por exemplo, as diferencas sonoras das escalas
pentatonicas ocidental e oriental, bem como as diferencas entre tons e semitons, acordes
menores e maiores etc.

Ao iniciar a experiéncia no jogo interativo e acessar a op¢do Song Mode, 0 usuério tem
acesso aos modos musicais propiciados nos quatro niveis mencionados e pode realizar
experiéncias de linguagens e sonoridades musicais das mais variadas possiveis. Na opcao
Instrument Mode, é possivel acessar 0 modo do instrumento desse aplicativo, além de
experimentar as inimeras formas e possibilidades de utilizar 0 jogo como um instrumento
musical e conhecer, por meio das legendas, os tipos de sonoridades: se a sonoridade é
pentatdnica maior ou menor, se esta relacionada com a cultura balinesa, chinesa, mongol, arabe,
hindu, japonesa, egipcia etc. J& na op¢do Instructions, o usuario recebe as instrugdes do jogo
interativo da cangéo, que lhe indicam: como utilizar o instrumento ao tocar nas esferas para
acionar uma nota; o modo musical reproduzido pelo instrumento que imita os padrées musicais;

cOmo avancar os niveis, ao tocar em cada nivel para que o instrumento possa repetir o padrdo
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jogado pelo usuario; e as formas do passo a passo para reiniciar o jogo. Por fim, em Return To
Dark Matter Page, é possivel retornar ao menu da cangéo.

Conforme ilustrado nas Figuras 40 e 41, por meio dos menus e das instrucbes
disponiveis, o usuario pode compreender melhor as diferentes funcionalidades e usos das

aplicacdes disponiveis no aplicativo.

Figura 40 — Menu do jogo interativo da can¢do Dark Matter

&

song mode
instrument mode

instructions

return to dark matter page

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Figura 41 — Instrucdes do jogo interativo da cancdo Dark Matter

&

instrument mode
touch the orbs to play a note

song mode

mimic each pattern to continue in the song

tap a leuel to repeat the pattern

tap song mode From the compass menu to restart

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

O aplicativo automaticamente reproduz as possibilidades de notas, acordes, melodias e
harmonias quando o usuario toca nas esferas, que representam as teclas de um instrumento
como um piano, por exemplo. Ao tocar nas esferas sequencialmente, € reproduzida uma
sonoridade particular que informa ao usuario, por meio de legendas, se aquele som é: cromado,
se ha semitons, se a pentatdnica reproduzida tem relacdo com alguma regido ou cultura, se é
um acorde maior ou menor, a que tipo de tom a sonoridade esta relacionada, se € uma tonica,
subdominante, dominante, relativa, antirrelativa etc.

Com isso, 0 jogo interativo, a0 mesmo tempo que propicia ao usuario conhecer
diferentes sonoridades, oferece o aprendizado das estruturas musicais, conforme pode ser

observado nas Figuras, 42, 43, 44 e 45, cada uma relacionada a um nivel do jogo.
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O layout do jogo proporciona ainda uma sensacdo semiotica. O design faz o usuario
embarcar por uma viagem no espaco, seja por seu visual ou por sua sonoridade: “[...] séo
apresentados 13 pontos luminosos, correspondentes as 12 notas de uma escala musical
completa, mais a primeira nota da oitava seguinte” (OMINE; HANNS, 2013, p. 5). Além disso,
0 usuério tem a possibilidade de reproduzir sequéncias musicais e compor sua propria cancao

por meio das programacdes do aplicativo.

Figura 42 — Nivel 1 do jogo interativo da cancdo Dark Matter
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Figura 43 — Nivel 2 do jogo interativo da cancdo Dark Matter
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whole tone

major locrian | arabian
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).
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Figura 44 — Nivel 3 do jogo interativo da cancdo Dark Matter
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Figura 45 — Nivel 4 do jogo interativo da cancdo Dark Matter
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Como pode ser notado nas ilustragdes, ao tocar em uma nota, a esfera modifica sua
coloracdo, bem como ha linhas que se interligam em diferentes cores, o que facilita a
visualizacdo e a compreensdo da estrutura sonora que estd sendo reproduzida. Com isso, 0
campo harménico fica bem claro e visivel ao usuario. Onde ha a circulacdo e a movimentacéo
das esferas menores, ao redor das esferas maiores, que sdo as notas do instrumento, esta

localizado o campo harmonico do som.
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4.2.7 Hollow

nc¢ao Hollow

suiph o Firaa':- te-uibit
=

Figura 46 — Entrada para a constelacéo da ca

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Hollow traz uma experiéncia diferenciada: uma viagem interna ao nucleo celular do
DNA. O movimento das células é mostrado em um video com varios zooms, no qual hd uma
percepcdo visual da criagéo e da evolugéo celular por meio das enzimas do DNA. A inspiragéo
de Bjork em Hollow veio de sua ascendéncia, ja& que, por meio da conexao com seus
antepassados, a canc¢do percorre, de modo bioldgico, um retorno as suas raizes nas imagens
celulares.

O jogo interativo, que se inicia ap6s o video de apresentacdo da evolucédo bioldgica do
DNA, possibilita ao usuario a interferéncia no BPM (batidas por minuto) da cancao, em seu
Time (tempo) e no seu Beat (batida). Essas interacbes ocorrem quando o usuario toca nas

enzimas e interfere na reproducéo do som e do video, conforme ilustrado na Figura 47.

O usuario captura enzimas que sdo alimentadas em uma estrutura chamada “garfo de
replicacdo”. Essa estrutura possui papel central no processo de replicacdo de DNA
que ocorre nos nucleos das células. Cada enzima selecionada produz um padrao
ritmico diferente. (OMINE; HANNS, 2013, p. 4).
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Figura 47 — Jogo interativo da cancéo Hollow

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Hollow tem, assim como as outras canc¢des, um jogo interativo experimental. No menu
do jogo, ao acessar a opg¢do de instrucdes, conforme ilustrado nas Figuras 48 e 49, o usuario é
solicitado a tocar nas enzimas da tela para adiciona-las ao DNA e inclui-las na fila de replicacéo,
onde sera reproduzida sua evolucdo. Assim, é aberto o0 acesso a diferentes tipos de enzimas, que
desempenham diferentes funcdes no DNA, bem como no seu tempo de evolucdo visual e
sonora. Com isso, 0 usuario realiza interagdes no controle da aplicagdo do DNA e interfere em

suas alteracoes.

Figura 48 — Menu do jogo interativo da cancdo Hollow

hollow mouie

hollow machine
machine instructions
return to hollow page

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).
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Figura 49 — Instrucgdes do jogo interativo da cancdo Hollow

&

tap the enzymes in the background
to add to dna replicator queue

difFFerent enzymes play diFfFerent time signatures
count the beats and use the slider to change the spe

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

A cancdo, segundo a analise de Nikki Dibben, conforme ilustrado na Figura 50, traz um
sentimento de retorno as origens por meio dos antepassados e da viagem celular pelas enzimas
do DNA. O usuario embarca em uma viagem até 30 mil anos atras por um tanel do tempo, em
que o inicio é apenas uma gota do presente, mas seu contetido é um oceano de histéria. O acesso
a tecnologia possibilita ainda experimentar e pertencer a histéria do DNA relacionado com o0s

antepassados.
Figura 50 — Mais informac6es da can¢cdo Hollow

& hollo:

« 1t’s just the Feeling when you start thinking about ancestors and DNA that the
d her

bjork’s ideas about ancestral and biological connections are realized in the
<hollow> app that explores the nano-scale landscape inside cells. biomedical

ghost in

the Face is a large molecular complex which was modelled From
three-dimensional head scan of bjork, but its inspiration came From the ‘Fruit
Face’ paintings by the 16th century italian artist giuseppe arcimboldo who took
objects such as Fruit, uegetables, or books, and arranged them to Form
portraits

by nikki dibber

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

O restante das ferramentas de Hollow é semelhante ao padrdo das cangfes do “album-
aplicativo”, conforme ja analisado e ilustrado pelas Figuras: 51, com o menu individual; 52,
com o trecho da animacdo e reproducdo da cangdo; 53, com o trecho da partitura; 54, com o

trecho da letra e 55, com os créditos dos desenvolvedores do aplicativo da cangéo.



Figura 51 — Menu individual da cancdo Hollow
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).
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Figura 52 — Trecho da animacéo e reproducdo da cancéo Hollow

holLow

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

lyrics

Figura 53 — Trecho da partitura da cancdo Hollow

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).
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Figura 54 — Trecho da letra da cancdo Hollow

"Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Figura 55 — Créditos dos desenvolvedores do aplicativo da can¢do Hollow

John cromie

dave addey

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).
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A seguir, das Figuras 56 a 61, sdo ilustrados seis (06) trechos da viagem biolégica do

DNA, presente no video interativo da cangéo.

Figura 56 — Trecho 1 do video interativo da can¢do Hollow

blood tissue

400 X

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).



Figura 57 — Trecho 2 do video interativo da cancédo Hollow

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Figura 59 — Trecho 4 do video interativo da cancdo Hollow

v

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).
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ho 5 do video interativo da cancao Hollow
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

low

Figura 61 — Trecho 6 do video interativo da cancéo Hol lo

£

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

4.2.8 Virus

swipe a Finger to orbit

Figura 62 — Entrada para a constelacdo da can¢do Virus

|

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).
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A cancéo Virus segue a linha de Hollow quanto a seu aspecto experimental biolégico.

Porém, em Virus essa relacdo é diferente. Nela, o jogo interativo é composto por nucleos
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celulares que s&o tomados por um virus. Aos poucos, as células morrem pela evolugao do virus,
que penetra em seu nucleo e se desenvolve até a glandula celular deixar de existir.

O virus percorre a evolucdo da destruicdo celular presente no corpo e ndo pode ser
eliminado. A interacdo ocorre por meio de fungos que penetram o interior das células e, aos
poucos, as eliminam do corpo. O usuario pode tocar a tela e tentar impedir seu desenvolvimento,
porém suas interacGes nao sao respondidas. A interacdo provoca algum efeito na movimentacao
do processo de infeccdo, porém nao surte resultados e ndo ha meio de impedir a morte da célula.
“Q usuario interage com um conjunto de células visto por um microscépio. A medida que a
musica progride, virus atacam a celula maior e injetam material genético no nucleo dessa
cé¢lula” (OMINE; HANNS, 2013, p. 3).

Figura 63 — Menu individual da cancéo Virus
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

A sonoridade de Virus é lenta, uma espécie de valsa em que Bjork, por meio da letra,
relata aspectos mortais relacionados com a evolugdo do mundo natural. Nessa interacdo, 0s
agentes infecciosos se multiplicam ao atacar as células do corpo de modo mais rapido do que
as células podem se defender.

A artista une aspectos naturais e bioldgicos a sua producéo musical, como se fosse um
novo ciclo de vida. Enquanto ha os ataques fatais nas células, o tecido celular saudavel passa
por um processo de degeneracdo de modo mortal e perigoso.

Nas Figuras 64 a 68 sdo ilustrados cinco (05) trechos desse processo. Nota-se que 0s
fungos tomam aos poucos a célula, a envolvem e penetram em seu nucleo. Ao adentrar o nucleo
celular, os fungos se proliferam e tomam conta da célula, que perde sua vitalidade até morrer e
desaparecer do corpo por meio da infeccdo do virus, visto por uma lente de um microscopio.
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Figura 64 — Trecho 1 do jogo interativo da can¢do Virus

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Figura 65 — Trecho 2 do jogo interativo da cangéo Virus

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).
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Figura 67 — Trecho 4 do jogo interativo da can¢do Virus

— . d 4 A L
Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

O usuario pode, nas aplicacbes da cancdo, alterar seu modo musical, seu modo
instrumental e retornar a pagina do menu da cancao, conforme ilustrado na Figura 69. Além
disso, ha novamente as ferramentas padronizadas do album ilustradas nas Figuras: 70, com a
animacao e reproducéo da cang¢do; 71, com sua partitura; 72, com sua letra; e 73, com os créditos

dos desenvolvedores do aplicativo da cancao.

Figura 69 — Menu do jogo interativo da cancao Virus

&

song mode
instrument mode
return to virus page

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).
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Figura 70 — Trecho da animacéo e reproducdo da cancdo Virus

The fezfmt palch - fou and §

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Figura 71 — Trecho da partitura da cancdo Virus

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Figura 72 — Trecho da letra da cancéo Virus
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as soft tissue Feeds on blood
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000-000-000-000N

the perfect match — you and me
1 adapt — contagious
you open up — say welcome

like 3 Flame that seeks explosives
as gunpowder needs 3 war

1 Feast inside you — my host 1s you
000-000-000-000N

the perfect match — you and 1
you Fail to resist
my crystalline charm — you do

like a virus — patient hunter
1’'m waiting For you. i’m staruing For you
000-000-000-000h

my sweet aduersary

my sueet aduersary
my sweet aduersary

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).
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Figura 73 — Créditos dos desenvolvedores do aplicativo da canc¢do Virus

-{ruﬁ

biork
creative director

scott snibbe
software engineer, creative director, technical director

graham mcdermott
softuare engineer

nathan heigert
artist, gesigner. and animator

drew berry
creative aduisor

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

4.2.9 Sacrifice

Figura 74 — Entrada acdo da can o Sacrifice

para a constel

@
-

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

A cancdo Sacrifice é inspirada no cruzamento de animais por meio de rituais e do
sacrificio feminino, ou no reconhecimento das a¢fes femininas inspiradas no amor, conforme
a andlise de Nikki Dibben, ilustrada na Figura 75. A melancolia da can¢do é marcada por uma
linha de baixo repetida com acordes de harpa pontuados ritmicamente, como se evocassem um

movimento de péndulos.
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Figura 75 — Mais informacGes da cancao Sacrifice

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

H& em Sacrifice aplica¢des padronizadas do “album-aplicativo”, como se pode observar

em seu menu individual, ilustrado nas Figuras 76 a 80.

Figura 76 — Menu individual da cancéo Sacrifice

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Figura 77 — Trecho da animacao e reproducado da canc¢do Sacrifice
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).



Figura 78 — Trecho da partitura da cancdo Sacrifice

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Figura 79 — Trecho da letra da cancéo Sacrifice

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Figura 80 — Créditos dos desenvolvedores do aplicativo da cancédo Sacrifice

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).
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Na aplicacdo do jogo interativo de Sacrifice, hd a unido da moderna tecnologia digital

com a acustica e a notagdo musical. Nele, o usuario tem acesso a um teclado que representa

cifras, acordes, efeitos e samples da cancéo, o que possibilita a composi¢cdo de uma sonoridade

original. O aplicativo colabora ainda para a criacdo de novas mdsicas e esta ligado ao
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aprendizado musical por meio da fonte instrumental. “E apresentado ao usuério um teclado, no
qual cada letra corresponde a um ‘sample’ musical. Ao pressionar essas teclas, o usuario monta
padrdes ritmicos que podem ser salvos e carregados posteriormente” (OMINE; HANNS, 2013,
p. 3).

Ao tocar nas teclas, sdo reproduzidos sons, efeitos eletrénicos e vocais, acordes e
timbres instrumentais por meio de samples. Na Figura 81, é ilustrado o jogo interativo: as teclas
com letras mailsculas s&o as cifras que reproduzem o som instrumental; ja as teclas com letras

minusculas e simbolos reproduzem efeitos eletrdnicos e vocais.

Figura 81 — Jogo interativo da cancao Sacrifice

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

O usuario pode reproduzir 0 som que criou apds interagir com o jogo, reinicia-lo, salva-
lo na biblioteca do aplicativo e retornar a0 menu da cangdo, como ilustra 0 menu do jogo na

Figura 82,

Figura 82 — Menu do jogo interativo da cancéo Sacrifice

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).
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4.2.10 Mutual Core

Em Mutual Core, Bjork realiza uma viagem ao centro da Terra, em um processo
geogréfico e geologico aliado a tecnologia digital, que se relaciona com a atividade geotérmica

do planeta e com as interferéncias da humanidade sobre ele.

Mutual Core

= pifich to zoom

Figura 83 — Entrada par
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

O usuério, ao entrar na constelacdo da cancdo Mutual Core, assim como nas outras, é
direcionado ao seu menu com acesso as opc¢des padronizadas disponiveis, conforme ilustrado

na Figura 84.

Figura 84 — Menu individual da can¢do Mutual Core
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).
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Ao entrar na opcdo Play e acessar 0 jogo interativo da can¢do, 0 usuario tem acesso a
metaforas das manifestagdes das forcas da natureza, como: erupcOes, terremotos, construcao de
continentes, formagdo de montanhas, oceanos, estruturas do nucleo da Terra etc., relacionadas

com a interferéncia da humanidade no planeta.
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A interatividade na aplicacdo deste jogo estd diretamente ligada ao modo como o
homem interfere na vida do planeta, nos seus sinais geoldgicos e em seu nucleo.

Os contrastes podem ser notados tanto na sonoridade da cancdo, por meio de seus
acordes de transicdo, quanto em sua letra e na interatividade de seu jogo. Com a interagcdo no
aplicativo, o usuario realiza modificagdes no nlcleo do planeta e em suas placas tectnicas: 0s
padrdes visuais da animacéo sdo alterados enquanto se toca nas camadas sobre a tela, conforme
ilustrado nas Figuras 85 e 88. Durante a execucdo da can¢éo, o usuario tem a possibilidade de
interferir na dindmica da animagao com sua interatividade. Essa é uma metafora de Bjork sobre
a interferéncia da humanidade no planeta Terra, a qual tem relacdo direta com a transformacéo
do nucleo central e das placas tectonicas.

Esta peca possui dois momentos distintos. Em um primeiro momento, 2 blocos de
placas tectnicas se repelem, e o usuério deve aproxima-los, resistindo a forca de
repulsdo entre eles e arrastando um bloco em dire¢éo ao outro. O contato entre 0s 2
blocos gera sons, sendo que cada placa tectdnica corresponde a uma nota musical. Em

um segundo momento, as placas tectdnicas sdo apresentadas em forma de semiesferas
que giram em volta do centro da tela. O usuério pode alterar o movimento das placas,

até revelar uma chave no centro desse conjunto. (OMINE; HANNS, 2013, p. 4).

Figura 85 — Imagem 1 do jogo interativo da cancdo Mutual Core

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).
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Figura 86 — Menu do jogo interativo da cancdo Mutual Core

&

song mode
instrument mode

resistance medtum_______ e —

play euvery chord
instructions

enEERCores

return to mutual core page

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Ao acessar 0 menu do jogo interativo da cancdo, conforme ilustrado na Figura 86, o
usuario pode, em Song Mode, jogar a0 mesmo tempo que a can¢do é reproduzida. J& em
Instrument Mode, é possivel interagir com o jogo e compreender melhor seu funcionamento
por meio de experimentagdes, por exemplo, enquanto se toca nas placas, sua coloracdo é
alterada. J& quando se puxa as laterais das camadas, pode tanto distanciar as camadas quanto
uni-las, porém, quando as camadas estdo unidas, elas reproduzem sons.

Em Resistance, é possivel alterar a resisténcia das linhas que interligam as placas
tectdnicas. Ja em Play Every Chord, é executado automaticamente um modo aleatério do jogo
com as alteracOes das coloragdes das placas e suas dinamicas de movimentacéo e sonoridade.

Em Instructions, sdo fornecidas ao usuario instrugdes do jogo interativo da canc¢do, tais
como: seu modo instrumental; superar a resisténcia e a pressao das placas ao mesmo tempo que
sdo executados os acordes; e tocar as camadas para mudar as notas dos acordes, conforme

ilustrado na Figura 87.



Figura 87 — Instrucdes do jogo interativo da can¢do Mutual Core

&

instrument mode

ouercome resistance
the plates together

touch the diFFerent
change notes in the

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

and push
to play a chord

strata to
chord
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Em Enter Cores, ha uma viséao diferenciada da animacdo. Desta vez, as placas tectdnicas

estdo unidas visualmente no formato do globo terrestre. Por meio dos toques na imagem

animada, o globo gira constantemente durante a reproducdo da cancdo, enquanto 0 USUArio

realiza as alteracGes no modo de sua movimentacdo, conforme ilustrado na Figura 88. Ja em

Return To Mutual Core Page, ha o retorno ao menu da cancgéo.

Figura 88 — Imagem 2 do jogo interativo da cancdo Mutual Core

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Na Figura 89, Nikki Dibben relata que Bjork realiza uma linha musical com forte

influéncia de sua autobiografia, interligada a regido onde nasceu, a Islandia, e as suas fronteiras

de placas tectdnicas, com a América e Europa.



Figura 89 — Mais informac0es da can¢do Mutual Core

& rulual soze

eruptions and earthquakes, the building of continents, the Formation of mountain
ranges and oceanic trenches, are all powerful geological signs of earth’s
underlying structure and mechanics. in <mutual core» earth’s geology 1s
transFormed into a metaphor For human relationships. opposing Forces of
compression and release, central to continent building and to human Feelings
are expressed sonically, and in the app, by the contrast between the shifting

chords of the verse and uplifting chorus. the contrast can also be seen in the
uisual patterns of the animation, and is euoked by bjork’s working title For
this track, ‘organ plaid’, which describes an interwouen musical Fabric. while
the song’s themes are universal, the lyrics indicate a specific,
autobiographically signiFicant geographical region: the boundary of the north
american and eurasian tectonic plates, on which sits bjork’s birthplace

—iceland

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).
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As Figuras 90 a 93 ilustram, as outras caracteristicas e aplicacbes padronizadas do

“album-aplicativo”, que sao respectivamente: a animacao e reproducéo da cancéo, a reproducéo

de sua partitura com a possibilidade da interacdo em karaoké, a letra da cancéo e os créditos

dos desenvolvedores do aplicativo.

Figura 90 — Trecho da animacéo e reproducdo da cancdo Mutual Core

nuance [‘"\‘\]LG‘C} LPQT

Figura 91 — Trecho da

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

partitura da cancdo Mutual Core



i shuffle around

you know 1 gave 1

try to match our

to change seasona

Figura 92 — Trecho da letra da can¢do Mutual Core

b S [ e

the tectonic plates in my chest

to Form a mutual core

as Fast as your Fingernail grows
the atlantic ridge drifts

to counteract distance

you know 1 gave it all

this eruption undoes sta
you didnt know that 1 ha
withheld your love, a

1 didnt know you

you hid the key ti

1 didnt know

this eruption undoes stagnation
you didn’t know, you didn’t know

Figura 93 — Creéditos dos desenvolvedores do aplicativo da cancdo Mutual Core

what you resist persists, nuance makes heat
to counteract dis

1 know you gave 1!

offered me harmon: F things were done your way
my eurasian plate subsumed

Forming a mutual core

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

R

bjork
tive

John simon, Jjr

4.2.11 Solstice

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).
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Por fim, na can¢do Solstice, Bjork celebra a luz das mudancas das estacfes da natureza

manifestadas pela inclinacdo da érbita da Terra em torno do Sol.

Fura 94 — Entrada

para a constelacdo da ca

Fonte: Album-aplicativ Biophilia (2011).

ncao Solstice
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Solstice é uma cangdo que celebra a luz das estagdes da natureza. Esté relacionada com

0 sistema solar e com a arvore de Natal, nos quais seu jogo interativo foi inspirado.

Figura 95 — Menu individual da cancéo Solstice

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Ao acessar 0 menu da canc¢do na opc¢do Play, conforme ilustrado na Figura 95, ha o
direcionamento ao jogo interativo. No espa¢o, ha um Sol centralizado, do qual o usuério arrasta
raios de cores diferenciadas e em fases variadas. Enquanto sonoridades da cancdo séo
executadas, ha a dindmica interativa com interferéncias diversas nas reproducdes e alteraces
sonoras e visuais.

Em torno do Sol, o usuério arrasta os raios e forma circulos que giram como se
representassem os planetas da galaxia em movimento ao redor do Sol, conforme ilustrado nas
Figuras 96 e 97.

Figura 96 — Imagem 1 do jogo iterativo da cancao Solstice

cIéar | save | record | load | Semg | tree

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).
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Figura 97 — Imagem 2 do jogo iterativo da cancéo Solstice

clear | save | record | load | @S | Ltree

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

A partir de um Sol localizado no centro da tela, o usuario desenha raios e planetas que
giram em sua 6rbita. Os raios desenhados funcionam como cordas de violdo, que séo
percutidas pelos planetas: quando um planeta toca um raio, uma nota musical é
reproduzida. A frequéncia dessa nota musical é determinada pelo comprimento do
raio desenhado (quanto mais longo o raio, mais grave o som). E possivel salvar a
composicao criada e carrega-la posteriormente. (OMINE; HANNS, 2013, p. 5).

Enguanto h4 o andamento circular do jogo interativo, quando os circulos pequenos
alinhados a orbita ultrapassam uma linha de um raio, é emitido um som por meio dos samples
de uma harpa, que reproduz dedilhados em Orbita das programac@es do aplicativo. A Orbita
incorpora a ideia central da inspiracdo da cancao e tem sua relacdo com o péndulo e a gravidade
do espaco. Quando o usuério altera a inclinacdo da tela do dispositivo mével, a imagem muda
e a Orbita se transforma em uma espécie de arvore iluminada e, por esse motivo, é relacionada
a arvore de Natal.

Nas aplicacOes interativas do jogo, localizadas na parte inferior esquerda da tela, o
usuario pode, na op¢do Clear, reiniciar o jogo; em Save, pode salvar a interacdo que realizou;
em Record, pode gravar; em Load, tem acesso a biblioteca e as interacdes salvas para serem
reproduzidas novamente; em Song, inicia 0 som desde seu inicio; e, em Tree, pode inclinar a
imagem que ira se transformar em uma arvore iluminada, conforme ilustrado na Figura 98. Na

opcao Solar, apos acionar Tree, retorna ao modo anterior.
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Figura 98 — Imagem 3 do jogo interativo da cancdo Solstice

clear- | save | regcord | lpad S | solar

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

As instrucbes do menu do jogo interativo sao bem claras e objetivas, conforme ilustrado
nas Figuras 99 e 100. Elas informam ao usuario que ele pode arrastar as cordas para fora do Sol
central, para que se possa agitar um planeta em drbita e impulsionar a sonoridade das cordas,
pegar um planeta para mudar sua dire¢éo e velocidade, tocar no Sol central para mudar a cor e
criar varias camadas, arrastar planetas e cordas para o Sol central para poder apaga-los e utilizar
as camadas diferentes ao tocar em sua cor (vermelho, laranja, verde e azul, respectivamente),

no canto inferior direito da tela.

Figura 99 — Menu do jogo interativo da cancéo Solstice

instructions _
return to solstice page

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).
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Figura 100 — Instrucdes do jogo interativo da cancao Solstice

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

As Figuras 101 a 104 ilustram, respectivamente, as outras caracteristicas e aplicacfes
padronizadas do “album-aplicativo”, conforme ja descrito nas can¢des anteriores: a reproducdo
de sua partitura com a interacdo de karaoké, a animacéo e reproducdo da cangdo, a letra e os

créditos dos desenvolvedores do aplicativo.

Figura 101 — Trecho da partitura da cancdo Solstice

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Figura 102 — Trecho da animacéo e reproducao da cangéo Solstice

the Theed branch fron the olax

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).



Figura 103 — Trecho da letra da canc¢éao Solstice

& el e

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).

Figura 104 — Créditos dos desenvolvedores do aplicativo da canc¢do Solstice

N volol%ee

bjork and james merry
max weisel

harp samples included in this app From the uienna symphonic library

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011).
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Considerac0es finais

A musica como produto comunicacional de consumo mercadologico e midiatico, como
conhecemos atualmente, ao longo dos anos se transformou e evoluiu, aliada as constantes
inovacgdes tecnoldgicas e audiovisuais de cada época. Sua producdo popular, alternativa e
experimental, seja nas esferas underground ou mainstream, se adéqua as necessidades urbanas,
mercadologicas, tecnoldgicas e humanas em constante transformacdo. Por meio da
comunicacdo entre seus elementos, houve mesclas hibridas inovadoras em seus processos de
producdo e reproducdo sonora, causados pela tecnologia e suas alteragcbes midiaticas. Sua
evolucdo, na transicao do século XX para o seculo XXI, passou por inimeras transformacdes.
“Sua audicdo pulverizou-se nos macros e microambientes, novos instrumentos e novas formas
de tocé-los criaram e recriaram géneros” (VARGAS; GOULART, 2008, p. 171), conforme
pontuado ao longo da dissertacao.

A evolucdo histérica da tecnologia na musica se deu a partir do processo de captacao,
gravacédo e reproducdo do som, bem como na producao de instrumentos e suportes, antigamente
simples e precarios, mas que hoje se tornaram sofisticados e atualizados, em associacdo ao
desenvolvimento da tecnologia digital.

As diferentes midias que se desenvolveram como suporte de contetido, como o disco de
vinil (LP), a fita cassete (K7), 0 CD e 0 DVD, passaram por grandes alterac6es mercadolégicas
com a inovacao no processo de compressao de dados, o qual possibilitou armazenar mais
conteddo em uma midia menor e de maior acesso popular. A facilidade no compartilhamento
de conteldo, com a criagdo do MP3, do MP4, do WAVE etc., se proliferou com o
desenvolvimento e a popularizacdo da internet e suas diversas plataformas, como as redes
sociais, e com o barateamento dos equipamentos, como computadores, tablets, smartphones,
iPads, iPods etc.

A distribuicdo e reproducdo do conteddo foi facilitada pela tecnologia. Com o
desenvolvimento dos aplicativos para dispositivos mdveis, houve uma significativa
transformacdo midiatica na industria fonogréafica gragas a criagdo do “album-aplicativo”, que
se torna o0 novo suporte da inddstria musical por seus efeitos e possibilidades de geragédo de
novos negocios na industria cultural e do entretenimento, dotado de integragdes e hibridismos
proporcionados pelo desenvolvimento da tecnologia digital. O consumidor passa a ter uma nova

opcéo de midia, com maior facilidade de manuseio, e a consumir uma midia mais barata, com
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grandes variedades de interagcOes e de compartilhamento, caracterizada por uma facilidade de
reproducdo e criagdo nos computadores pessoais e midias moveis jamais vista pela industria.

Os meios de comunicacdo de massa sofreram inUmeras interferéncias ao longo da
criacdo, evolucdo e consolidagdo da Internet 2.0, com suas diversas plataformas, além do
advento das redes sociais, que surtiu numa maior interacdo e integragcdo com o publico. Com o
avanco da tecnologia em fibra Gtica e do streaming, a grande concorréncia dos veiculos de
comunicacdo passou por alteracOes significativas, inclusive com a criacdo do Creative
Commons e do Crowndfunding, que inauguraram inovagdes nos modos de producéo de forma
diferenciada das préaticas padronizadas da industria tradicional. Ao utilizar essas ferramentas,
0s artistas e produtores culturais passaram a obter novas fontes de negdcios em seus setores,
seja para produzir, divulgar seu trabalho ou ganhar autonomia no mercado. “A partir das
tecnologias digitais atuais, € possivel produzir musicas e divulga-las em um meio amplo e de
pouco controle — a Internet — sem passar pelos esquemas industriais e comerciais das
gravadoras” (VARGAS; GOULART, 2008, p. 186).

Os DJs sdo um bom exemplo dessa transicdo, visto que passaram de apenas meros
tocadores de musicas em festas para grandes produtores de contetdo e estrelas do mercado do
entretenimento, gracas a seus equipamentos e aparelhagens, suas técnicas de mixagem ao Vivo,
a utilizacdo de samples, loops, as interacdes entre artista, midia e publico, suas mesclas de
linguagens, géneros, hibridismos culturais e experimentalismos dos mais variados. Por meio da
tecnologia digital e suas diversas aplicacGes, utilizam a criatividade aliada as necessidades
estéticas e estilisticas do mercado. Antigamente somente as grandes “majors” e empresarios
produziam em suas gravadoras, produtoras e estudios, principalmente pela falta de acesso que
0s artistas tinham e porque os equipamentos, carissimos, nao estavam disponiveis a todos
democraticamente e nem todos conseguiam ou podiam manipulé-los. Hoje, a quantidade de
home estidios, selos, gravadoras e produtoras independentes, “indies”, cresceram
exponencialmente devido a evolugdo tecnoldgica e comunicacional, que trouxe caracteristicas
e ferramentas cada vez mais tecnoldgicas e funcionais.

Na Tabela 9, especifico algumas caracteristicas que fomentaram a transicdo do processo
de producdo musical atual por inimeros exemplos relacionados a evolugédo tecnoldgica e aos
processos de comunicacdo midiatica na mausica utilizando hibridismos culturais. Essas
inovacOes de linguagem foram observadas e proporcionadas com a criagdo do “album-
aplicativo” e podem ser empregadas pela industria fonografica de modo que haja, por meio

dessa inovacéo, a evolucdo segmentada de setores diversos.
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Tabela 9 — Algumas caracteristicas da transi¢cdo midiatica na industria fonografica
1 | Hibridismos, mesclas e sincretismos proporcionados pela glocalizacdo, ao unir o global e o local e
fomentar inovagdes na inddstria.

2 | O desenvolvimento da “era digital” e a evolugdo do comércio dos produtos digitais, que ganha cada vez
mais forca.

3 | Crescente evolucdo e inovacdo em qualidade, suporte, performance, durabilidade dos equipamentos
digitais, 0 seu barateamento e uso funcional.

4 | Diversificacdo de plataformas, sistemas operacionais, dispositivos mdveis, midias portateis,
comunicacdo mididtica, design arrojado e semiotica aplicada aos produtos hipermidiaticos e
multidimensionais.

5 | Acesso democratico a tecnologia da informacéo, a realidade virtual e a conectividade generalizada na
rede mundial de computadores.

6 | Facilidade no manuseio intuitivo dos equipamentos, envolvimento emocional, compreensdo de seus
controles por meio de experiéncias estéticas, autonomia criativa e emancipacgéo do usuario.

7 | Interacdo entre produtores, artistas e publico por meio da internet e das redes sociais, caracteristica da
cibercultura e do ciberespago no compartilhamento e imersdo do conteudo.

8 | O advento do Creative Commons, do Crowndfunding e do Streaming, com uma nova visdo dos direitos
autorais, formas inovadoras de producdo de conteido, integracao e interatividade, respectivamente.

9 | O desenvolvimento de aplicativos dos mais variados formatos e fungdes para a facilidade da producéo,
com programacg0es, controles e ferramentas de interacdo e integracdes de linguagens proporcionados
pela tecnologia MIDI e a gamificagdo.

10 | Utilizacdo de diferentes tecnologias desenvolvidas pelos inimeros softwares e hardwares disponiveis
no mercado, com variados recursos, como os plug-ins de efeitos, equalizacdo, compresséo, mixagem,
masterizagéo etc.

Fonte: Autoria propria.

A tecnologia MIDI (Musical Instrument Digital Interface), criada na década de 1980,
fomentou inimeras experiéncias no mercado ¢ também colaborou para a criagdo do “album-
aplicativo”. E um protocolo e interface digital que permite a conex&o e a comunicacio de
instrumentos e computadores, além da interconexdo com elementos diversos em conjunto com
sintetizadores, sequenciadores, amplificadores, controladores etc. Seu processo de utilizacdo
sdo os Codigos Binarios, cujas codificacBes sao realizadas com o ASCII (American Standard
Code for Information Interchange), o codigo padrdo para o intercambio de informacgdo na
computacdo, que proporcionou a codificacdo dos sinais elétricos em codigos digitalizados, bits
de “0” zeros e “1” uns. Suas combinagdes infinitas trouxeram uma significativa evolugéo
tecnoldgica na producdo cultural, e “[...] por meio da digitalizacdo, todas as fontes de
informacdo, de qualquer natureza audiovisual, passam a ser coletadas e representadas em bits”
(VARGAS; GOULART, 2008, p. 176).

Essas caracteristicas colaboraram para inimeras e infinitas possibilidades que os
produtores possuem atualmente em seus processos de producao e comunicagéo entre linguagens
e géneros, fomentando assim uma inovacdo mercadoldgica nos setores da industria criativa da
cultura e do entretenimento.

A evolucdo da tecnologia propiciou inovagfes na industria cultural como um todo.

Burkholder, Grout e Palisca (2014) narram a evolucéo histérica da inddstria musical por meio
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de obras, estilos, géneros e ideias que influenciaram de modo significativo as mudancas do
mercado musical no mundo. Enfatizam a recepcdo da musica e sua influéncia continua no
contexto histdrico e social. Relacionam-se aqui alguns dos topicos abordados pelos autores com
a transicdo midiatica da industria fonografica, no caso do “album-aplicativo”, assim como com
0s novos modelos de negdcios que surgem neste inicio de século XXI e que tendem a se
desenvolver nos proximos anos, ganhando cada vez mais forca no mercado.

As novas nuances e tendéncias do mercado contemporaneo levardo os artistas e
produtores de contetdo a realizar uma importante analise das projegdes para as futuras
produgdes que pretendem realizar. Alguns aspectos que devem ser considerados sdo: 1) O
histérico (do artista, dos concorrentes, dos produtos, das campanhas realizadas e seus
resultados); 2) Produto (single, album, videoclipe, etc.); 3) Andlise da situacdo do mercado e
suas oportunidades; 4) Anélise comparativa da concorréncia; 5) Atitudes e valores; 6) O que 0
produto oferece de relevante e Gnico?; 7) Quais sdo 0s objetivos e metas da comunicacéo; 8)
Qual o problema a ser resolvido pela nova produgdo e sua campanha promocional?; 9) O
posicionamento na mente do consumidor (imagem desejada); 10) Definicdo de publico-alvo e
interacdes entre artista/produto/obra/publico; 11) A plataforma de criacdo e integracdo; 12) A
mensagem serd racional ou emocional?; 13) Linguagem (jovial, informal, subjetiva, adulta
etc.); 14) Cores ideais ou proibitivas para os anuncios; 15) Restricdes e obrigatoriedades; 16)
Propostas e promessas; 17) Justificativas; 18) Verba disponivel para a producdo; 19) Como
expandir a obra/producdo no mercado mundial; 20) Inovag6es propostas etc.

Diante desse novo mercado que se abre, por meio da evolugdo tecnoldgica na “era
digital” com o advento da cultura da convergéncia e das novas midias na cibercultura, a
industria musical fomentara novos modelos de negdcios para o crescimento da industria da
cultura e do entretenimento como apontado ao longo da dissertacao.

A evolucdo tecnoldgica e a utilizacdo dos equipamentos, antigamente indisponiveis,
colaboraram inclusive para a crescente evolugdo dos processos de hibridismos culturais e
experimentalismos por meio das combinagdes artisticas, criativas e estéticas, ao unir elementos,
géneros e linguagens em um verdadeiro processo comunicativo e midiatico entre arte, cultura,
homem e méquina.

O emprego da inovacdo comunicacional nos processos de producdo cultural, em
especial na musica, é aplicado ndo de modo neutro, mas sim na destinacdo da inovagao, nos

fatores que irdo colaborar para 0 aumento constante dos processos de evolucdo tecnolégica, no
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acesso ao bem comum a sociedade, na democratizacdo do manuseio e na aplicacdo e utilizacdo
da inovacdo na vida sociocultural, seja dos artistas, produtores ou consumidores.

A evolucdo da tecnologia aplicada na musica, assim como na industria cultural e do
entretenimento em geral, adota equipamentos antigos que sao reutilizados, reconfigurados, ao
passar por adaptacdes e melhorias em sua performance e reproducdo, bem como na fabricacéo
e criacdo de equipamentos inovadores que sdo utilizados em aplicagdes das mais variadas nos
setores da industria. Vargas e Goulart (2008) colaboram ao afirmar que:

Os avancos tecnolégicos sdo caracterizados pelas inovacdes, que ndo sao
necessariamente um novo elemento, a invengdo de um equipamento ou processo
nunca visto, mas pode revelar-se pela inser¢do de novas técnicas, por novas aplicacdes

de técnicas ou tecnologias antigas e pelas adaptagdes dos equipamentos j& existentes.
(VARGAS; GOULART, 2008, p. 167).

N&o € por acaso que as maquinas, cada vez mais tecnoldgicas, se comportam de maneira
colaborativa para que o homem possa utilizad-las de modos cada vez mais facilitados em
interacdo e integracdo aos processos de criacdo/composicdo, producdo artistica e cultural,
distribuicdo/reproducéo de contetdo proporcionados pelo advento da “era digital” e da “cultura
da convergéncia”.

O design de produtos midiaticos inovadores nos meios de comunicacdo da indudstria
cultural, gracas a seus agentes, artistas e produtores segmentados, cresceu significativamente
de modo a gerar criatividade artistica, interacdo midiatica, producdo estética de qualidade,
economia e lucro do setor, em um movimento constante e crescente na producéo da inddstria
cultural, em seus variados setores. Seus resultados sdo qualitativos, quantitativos e
significativos no que tange as inovacGes compostas de hibridismos culturais, tecnolégicos,
mesclas de linguagens e experimentalismos. Assim podemos definir que:

Inovacéo &, portanto, o conceito fundamental da andlise e o principio unificador da
sua teoria do desenvolvimento capitalista. Por esta teoria, a inovagédo representa uma
ruptura com padr@es anteriormente estabelecidos. As inovacdes sdo, entdo, motivadas
pela percepcdo de oportunidades de mercado transformadas em ganho pelos agentes

econdmicos (individuos ou organizages) mais audaciosos e efetivos. (VARGAS;
GOULART, 2008, p. 167).

Para descrever essa inovagdo comunicacional e tecnoldgica aplicada no mercado da
mausica, tomamos como exemplo a artista islandesa Bjork, que realizou em 2011 uma parceria
com a Apple e diversos profissionais de nichos segmentados, conforme detalhado na anélise, e
produziu o primeiro “album-aplicativo” do mundo. Trata-se de um produto que contém todo o

contetdo dos tradicionais suportes midiaticos da industria, como o CD e DVD, por exemplo,
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somado com as inumeras aplicagbes em inovagdes de linguagens, como videos, jogos
interativos, karaokeé e aplicacGes diversas.

Biophilia é um app para dispositivos mdveis com tecnologia Android e iOS para iPhone,
iPod, iPad, tablets e smartphones. O usuério tem a possibilidade ndo so6 de usufruir das cangoes,
mas também de interagir por meio de hibridismos tecnoldgicos e criar uma nova cangdo
utilizando jogos, aplicativos e samples disponiveis, tornando-se um coprodutor da obra, além
de possuir um “album-aplicativo” com inimeras aplicacdes de consumo, criatividade, interacdo
e entretenimento. Para Rossetti (2013), a inovacdo quando ocorre no objeto, como no caso do
“album-aplicativo”, é uma inovacgdo total e uma renovacdo parcial: total porque o “album-
aplicativo” é um produto inédito que ndo existia anteriormente, e parcial porque o suporte
midiatico musical obteve uma renovacao significativa em sua linguagem. Para a autora:

Quando a inovagdo esta no objeto, 0 novo pode se referir & totalidade do objeto ou
apenas a uma parte do objeto. Quando a inovagdo € total (diz respeito a totalidade do
objeto) tem-se 0 absolutamente novo, a novidade, aquilo que é inédito e original. A
inovacdo parcial ocorre apenas em parte do objeto e, entdo, falamos em renovacéo,
incremento, modificacdo, aperfeicoamento, em que apenas um detalhe é novo. A
inovacao total é mais rara e se aproxima das ideias de criacao e invencao. Ja a inovacéo
parcial é a mais recorrente. No campo da Comunicacao, o objeto novo ou inovado

pode ser um produto comunicacional, uma teoria da comunicagdo ou uma linguagem.
(ROSSETTI, 2013, p. 65).

A tecnologia de nuvem ou ciberespa¢o ocupa um lugar importante nessa inovacéo,
gracas ao avanco da interconexdo da rede mundial de computadores. Na cibercultura
contemporanea, a realidade virtual, os fendbmenos de globalizacdo e a glocalizacdo, que une
elementos locais e globais, nos ddo acesso multidimensional a realidades virtuais, artificiais e
reais.

Essa inovacdo na industria cultural, com a utilizagdo de hibridismos culturais,
tecnoldgicos, tecnoculturais e tecnocomunicacionais, criou um produto hipermidiatico e
hibrido, o “album-aplicativo”, que chega ao mercado como uma possibilidade de criagdo e
renovacdo dos suportes de conteudo artistico e cultural, além de se tornar o novo produto
midiatico da indastria fonografica, colaborando para seu desenvolvimento com inimeras
formas de negdcios inovadores.

O “album-aplicativo” provavelmente sera aperfeicoado pelos produtores de contetido
nos proximos anos, que deverdo seguir as caracteristicas estéticas e artisticas de cada obra e/ou
artista. Poderdo incluir funcionalidades que o integrardo as redes sociais e sites dos artistas,
assim como seus calendarios e agenda de shows, inserindo o publico ao seu dia a dia. Também

poderdo fornecer no app uma espécie de vitrine e/ou loja virtual da obra do artista, em que sera
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possivel incluir toda a sua colegdo ou um album especifico, integrar as linguagens de seus
videoclipes, funcionalidades de receber os shows ao vivo por meio do streaming, além das
ferramentas ja mencionadas neste trabalho no que diz respeito aos hibridismos midiaticos e
tecnoldgicos de interatividade generalizada, como a gamificagdo, a remixagem e experiéncias
estéticas inovadoras por meio do design, da semidtica e da comunicacdo midiatica etc.
utilizando a criatividade e o fomento a conquista do mercado.

O “album-aplicativo” ¢, assim, um produto hipermidiatico e cultural ligado a semiotica,
ao design e aos avancos experimentais de linguagens comunicacionais. Mattelart e Mattelart
(2012) relembram o significado da semiologia, a0 mencionar o artigo-manifesto de Roland
Barthes (1915-1980):

A semiologia tem por objeto todo o sistema de signos, qualquer gque seja sua
substancia, quaisquer que sejam seus limites: as imagens, 0s gestos, 0s sons

melddicos, 0s objetos e os complexos dessas substancias que encontramos em ritos,

protocolos ou espetaculos constituem, se ndo “linguagem”, ao menos sistemas de
significacdo. (MATTELART; MATTELART, 2012, p. 88-89).

A criacdo do ‘“album-aplicativo” trouxe uma inovagdo ao mercado. O seu
desenvolvimento colaborard para inovagbes de produtos de linguagem artistica e cultural de
varias espécies, devendo ser alvo de investigacdo, pesquisas e inimeras produgdes por parte
dos agentes da industria cultural, principalmente pelo fato de que, no mundo como um todo,
ainda sdo muito poucos os artistas que estdo se utilizando dessa nova ferramenta
comunicacional e tecnolégica inovadora, sem levar em consideracdo que no Brasil e na América
Latina ha um mercado completamente virgem e aberto para ser desenvolvido.

Com o advento do “album-aplicativo” nos proximos anos, a unido de artistas,
produtores, empresas etc. marcara uma revolucao na indudstria fonografica e do entretenimento
cultural como um todo, com possibilidades multimilionarias por meio da mescla de hibridismos
tecnoculturais, do sincretismo de linguagens que se relacionam com a comunicacdo midiatica,
a semidtica, a tecnologia digital e o design, criando e desenvolvendo esse novo mercado e nicho
de negécios. E com esse suporte inovador que artistas tém uma nova oportunidade de se
relacionar com seu publico, crescer e inovar no mercado, pois ainda sdo poucos 0s que estao
desenvolvendo trabalhos nesse tipo de formato ainda experimental. O “album-aplicativo™ une,
na sociedade glocalizada, a cultura e a tecnologia digital, sendo um produto que nos oferece,
por meio do processo hibrido de criagdo artistica e tecnologica, uma maior integragdo do

suporte midiatico inovador com a sociedade.
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Essa nova tecnologia entra de forma organica no sistema capitalista como um novo
suporte de comercializacédo, colocando o consumidor ndo mais como individuo passivo, mas
como ativo quanto a sua interacao e integracdo com o produto. Nele, passa a criar, participar e
consumir ndo mais da forma tradicional como as outras midias possibilitavam, mas sim de
forma inovadora. Esse suporte passa entdo a abrir as possibilidades de aliangas de linguagens e
experimentos com integracGes entre artista, produto, obra e publico. O usuério se torna
emancipado por meio da experiéncia estética inovadora proporcionada pelo “album-aplicativo”
e seus modos de interacdo midiatica. Além disso, esse novo homem imersivo utiliza na
cibercultura ¢ no ciberespago a tecnologia da “era digital” como processo de inovagédo
comunicacional e midiatica de modos diversos. Na p6s-modernidade, esse consumidor/criador
“[...] ndo se trata de um consumidor qualquer, mas de um consumidor considerado soberano
em suas escolhas, em um mercado também considerado livre” (MATTELART; MATTELART,
2012, p. 154), ainda a ser explorado na sociedade glocalizada, com infinitas formas de
identidades criativas.

Dentro do conceito do “agir comunicativo”, j& indicado por Habermas (1990), o “album-
aplicativo” é na contemporaneidade um produto hipermidiatico de linguagens semidticas que
possibilita a pratica do “agir comunicativo” na musica e na industria cultural como um todo,
além de trocas simbolicas e linguisticas por meio de agdo e interagdo. Seguindo o “agir
estratégico” de Habermas (2004), essas novas possibilidades linguisticas e tecnologicas sdo
formas de interacdo sociocultural por meio da comunicacdo de maneira artistica, agil e
interativa no dispositivo mével. O “album-aplicativo” fomenta uma inovacdo experimental
mercadoldgica significativa, ao utilizar a tecnologia digital para a comunicacdo em massa entre
artistas, obras e publico.

O “album-aplicativo” nasceu pela convergéncia midiatica e implica alteragdes nos
modos de se comunicar e interagir com o mundo social, cultural, artistico, tecnoldgico etc. Essa
interacdo nos coloca em um momento de transformacao e de grandes inovagdes em estagio de
evolucdo. A “era da convergéncia” ¢ um processo em progresso de unido de meios, suportes e
elementos que nos apresenta & transicdo mididtica da industria fonografica, cultural e do
entretenimento, com amplas possibilidades de experimentos, interacdes de linguagens e usos
criativos na cibercultura que vivemos na contemporaneidade.

Os “engenheiros de mundos”, ao criarem o “album-aplicativo”, desenvolveram um
produto da “ciberarte”. Realizaram uma simulag&o do mundo real e virtual. Criaram alternativas

de composicéo criativa e de producéo cultural em um produto hipermidiatico inacabado, com
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amplas possibilidades multiformes de exploracBes e constru¢cbes multiplas nos géneros
ciberculturais por parte de seus usuarios e idealizadores. Fomentaram uma nova dindmica a
producdo musical com fuséo de linguagens diversas em constante evolucao.

Em “albuns-aplicativos” como Biophilia (2011), os “engenheiros de mundos” celebram
uma renovacao na forma de se obter um produto hipermiditico mais acessivel, tecnoldgico, o
qual propicia uma maior interacdo e comunicagdo por parte do artista com seu publico gracas
ao novo suporte midiatico e a tecnologia digital. O usuario imersivo, cocriador, caracteristica
da cibercultura, é o centro das aten¢des e se configura como uma nova tendéncia em aplicaces
hibridas culturais da “era digital”, que se propaga com novas possibilidades de comunicacao,
cooperacdo, interatividade e performance entre os atores.

A gamificacdo, ou jogo comunicativo entre linguagens criativas, existente nos
dispositivos mdveis é um dos atores principais desse novo fenbmeno, ou seja, 0 ato de jogar,
criar e recriar, em constante cooperacdo e comunicagdo, traduz e resulta nos processos
inovadores que emergem de multiplas formas e interesses hibridos, tecnol6gicos e midiaticos.

A cibercultura contemporanea e a comunicacdo midiatica acompanham a evolucédo da
civilizacdo e da sociedade como um todo, assim como 0s negdcios da inddstria em seus mais
diversos setores. As tecnologias produzidas pela humanidade trazem consigo projetos
socioculturais de ampla variacdo, com varias possibilidades de interacGes entre seus elementos
e causalidades, além de permitir o aprendizado e o desenvolvimento de inovagdes por meio do
seu uso, sejam simples ou complexos, aliados com suas dindmicas e experimentacGes de
linguagens em suas relagdes multiplas, hibridas e hipermiditicas.

Diante do exposto, o presente trabalho respondeu, analisou e identificou as inovagoes
na linguagem musical promovidas com o uso de tecnologias midiaticas e hibridismos
observadas no “album-aplicativo”, ao selecionar Biophilia (2011), de Bjork, o primeiro
“album-aplicativo” a ser desenvolvido na historia da industria fonografica, o qual marca a
transicdo de suporte midiatico e o desenvolvimento de inovacdes na industria criativa.

Biophilia (2011) também se caracteriza por oferecer uma nova oportunidade de
possibilidades de novas geraces artisticas/culturais, de novas produgdes, de unides/fusbes por
parte de artistas, produtores, gravadoras, selos e empresas de diversos setores. O “album-
aplicativo” prospecta novos negocios multimilionarios em todo o mundo, junto as
integraces/convergéncias tecnoldgicas e as caracteristicas das novas midias da cibercultura
contemporanea na “era digital”, com foco no homem imersivo da hibrida pés-modernidade ao

propiciar inUmeras experiéncias inovadoras.
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