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“Uma maquina é téo distintiva, brilhante e expressivamente humana
como uma sonata para violino ou um teorema euclidiano™
Gregory Vlastos
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O Homem e a tecnologia

A evolucdo da tecnologia acaba confundindo o limite entre criador e criatura,
principalmente num tempo em que a utilizagdo da computagdo e de sistemas
informatizados € inevitavel como este em que vivemos. Quando a maquina vence o
homem em sistemas fechados como os jogos de xadrez? e é capaz de gerar obras de arte
originais e criativas,® descrever o homem como “fabricante de ferramentas” parece

pertinente:

“Ndo é uma definicdo ruim do homem descrevé-lo como um animal fabricante de
ferramentas. Seus Primeiros aparatos para dar suporte a vida nao civilizada foram
ferramentas da construcdo mais simples e rude. Suas mais recentes realizacbes na
substituicdo de maquinaria, ndo apenas para a habilidade da mdo humana, mas para o
alivio da inteligéncia humana, estdo fundamentados no uso de ferramentas de uma
ordem ainda mais elevada.” (BABBAGE, 1961)

O desenvolvimento de capacidades computacionais extraordinarias e o0
refinamento das tarefas em que as maquinas se mostram destras ndo pode ser
considerado somente um avanco tecnoldgico. Precisamos considerar o criador e tratar o
avanco tecnolégico como obra do homem, ainda que seja possivel que essa equagao se
inverta em um futuro préximo (KURZWEIL, 2007).

Tecnologia tomada pela musica
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Definindo a tecnologia a partir de sua origem grega’ como “o estudo da técnica
ou da arte de fazer algo”, podemos coloca-la num ponto intermediario entre o
pensamento humano e a producdo artistica de cada época. A magia que emerge do
objeto resultante da aplicacdo da técnica por conta da vontade do homem como algo
maior que a soma de suas partes pode ser considerada como “o fenébmeno da

transcendéncia na arte”, numa segunda revolucéo:

“quando madeira, vernizes e cordas sdo reunidos de maneira correta, o resultado é
maravilhoso: um violino, um piano. Quando um dispositivo desses ¢ manipulado de
maneira correta, existe uma magia de outra espécie: musica. A musica vai além do
velho som. Ela evoca uma resposta — cognitiva, emocional, talvez espiritual — no
ouvinte, outra forma de transcendéncia. Todas as artes compartilham o mesmo objetivo:
comunicacdo entre o artista e o puablico. (...) O significado grego de tekhné logia inclui

arte como uma manifestagdo-chave da tecnologia.” (KURZWEIL, 2007, p. 37)

A relagdo fundamental da tecnologia com a musica estd na esséncia da
comunicagdo entre o artista e o publico, ocupando lugar fundamental em qualquer
estudo que se proponha a abordar esse assunto. A musica nesse contexto passa de

producdo artistica a evento comunicacional, como descrito por Diana Domingues:

“novas espécies de imagens, de sons, de formas geradas por tecnologias interativas e seus
dispositivos de acesso permitem um contato direto com a obra, modificando a maneira de fruir
imagens e sons. As interfaces possibilitam a circulagdo das informac6es que podem ser trocadas,
negociadas, fazendo com que a arte deixe de ser um produto de mera expressdo do artista para
constituir um evento comunicacional” (DOMINGUES, 1997, p. 20)

Em cada giro de inovacéo tecnoldgica a masica se apropria de novos elementos
para afinar essa relagdo, que parece estar num didlogo tdo constante quanto a busca pelo

conhecimento inerente ao préprio ser humano.

“A musica sempre utilizou as mais avancadas tecnologias que existiram; o0s artesaos
criadores de gabinetes do século XVIII; as industrias metalurgicas do século XIX; e a
eletronica analdgica dos anos 1960. Hoje, praticamente toda misica comercial —
gravacOes, trilhas sonoras de cinema e televisdo — é criada em estagdes de trabalho de
musica de computador, que sintetizam e processam 0s sons, gravam e manipulam as
sequéncias de notas, geram notacOes e até mesmo produzem automaticamente padrdes
ritmicos, linhas de baixo e progressdes e variacdes melddicas ” (KURZWEIL, 2007, p.
219)

* Tekhné = oficio ou arte, e logia = estudo
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Sem a necessidade do dominio da técnica de tocar instrumentos para a producéo
musical, 0 que se exige agora do compositor é um dominio da tecnologia e dos
processos em que esta se envolve. O artista deixa de simplesmente fazer uso do aparato
para produzir musica, e passa agora interagir com ele numa espécie de sistema aberto e

colaborativo.
A reconfiguracdo do que se escuta

A disponibilidade tecnoldgica propicia a colaboracdo, definindo um *“novo
modelo de inovagéo e criagdo de valor” chamado peering®, onde “grupos de pessoas e
empresas colaboram de forma aberta para impulsionar a inovacdo e 0 crescimento de
seus ramos.” (TAPSCOTT & WILLIAMS, 2007)

Esse é o caso das plataformas de interacdo social como o MySpace® ou o
Last.FM’, locais no ciberespaco através dos quais a prética do peering cria uma espécie
de “rebelido” impulsionando inovagdes que podem configurar “ameacas terriveis aos
modelos de negdcios existentes”, principalmente nos segmentos de musica e
entretenimento (TAPSCOTT & WILLIAMS, 2007).

Partindo do uso das tecnologias digitais, temos o rompimento da unificacdo de
gostos e costumes outrora impostos pela inddstria fonogréafica, permitindo novas formas
de trabalho acerca da mdsica que conseqlientemente geram outras formas de
organizacdo, armazenagem, distribuicdo e consumo, diminuindo o abismo existente
entre artista e publico. Dessa forma, a utilizacdo do computador como mediador dos
processos comunicacionais relacionados a musica e a adogdo de midias digitais interfere

na formacéo do espectro considerado pop.

As plataformas sociais s@o a ponta desse iceberg onde todos podem ver o
resultado do processo de remixagem cultural no qual estamos imersos. Esse processo de
remixagem foi extremamente favorecido pelos avancos tecnoldgicos atuais, conforme

previsto por Lessing:

“Nos préximos dez anos veremos uma enxurrada de tecnologia digitais. Tais

tecnologias irdo permitir a quase qualquer um capturar e compartilhar contetdo.

> O termo peering foi criado por Yochai Benkler, e significa ‘colaboracdo em massa’
& www.myspace.com
T www.last.fm
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Capturar e compartilhar contetdo, claro, é o que os seres humanos fazem desde que
surgiram na terra. E como nés aprendemos e é 0 motivo para nos comunicarmos.(...)
Esse “capturar e compartilhar” digital € em parte uma extensdo do capturar e
compartilhar que tem sido parte integral da nossa Cultura, mas também tem sua parte
inovadora. (...) A tecnologia de “capturar e compartilhar” digitalmente conteildo nos da
a esperanga de vermos um mundo de ampla diversidade criativa que podera ser
compartilhada de maneira ampla e facil. E se a criatividade for aplicada a democracia,
ela ira permitir a uma gama ampla de cidaddos usarem a tecnologia para se expressarem

e criticarem e contribuirem para a cultura que nos cerca.” (LESSIG, 2004, p. 166)

A musica € 0 processo artistico criativo onde a remixagem aparece com maior
clareza e a apropriacdo de contetdo é transformada em novas criagdes que superam a
soma de suas partes através do uso do aparato tecnoldgico disponivel. Porém, conforme
os padrdes legais atuais essa apropriacdo € indevida e é considerada pirataria, mesmo
quando resultando num objeto completamente diferente do original ou beneficiando
indiretamente o objeto original. Além disso, “Muitas formas de ‘pirataria’ sdo Uteis e
produtivas, seja para produzirem contetdo novo ou para criarem novas formas de
negocios.” (LESSIG, 2004, p. 60)

Assim como a matéria prima sonora, acfes e providéncias técnico-burocraticas
que eram tomadas somente por gravadoras ou grandes inddstrias de mdsica e
entretenimento se encontram a disposicdo dos artistas. A possibilidade de utilizacéo
dessas ferramentas faz com que o artista tome responsabilidade pelo processo completo

de sua arte, desde a origem até o encontro com o publico:

“Vocé ndo precisa de uma distribuidora, porque sua distribuidora é a Internet. Vocé néo

precisa de uma gravadora, porque ela estd em seu quarto, e vocé ndo precisa de um

estidio de gravacdo, porque esse € seu computador. Vocé faz tudo isso sozinho®.
(FRERE-JONES, 2005)

Por conta disso, trabalhos diferenciados de artistas de renome ou de
desconhecidos passam a fazer parte do mesmo conjunto, dividindo espa¢o com todo o

restante do universo considerado pop na lista do que é ouvido e consumido.

A comunicacdo de massa esta voltada para os grandes sucessos. A industria do

entretenimento procura por produtos que possam abarcar uma incrivel gama de

& “You don’t need a distributor, because your distribution is the Internet. You don’t need a record label,
because it’s your bedroom, and you don’t need a recording studio, because that’s your computer. You do
it all yourself.”
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expectadores, e grandes sucessos que podem ser considerados como “lentes através das
quais observamos nossa propria cultura” (ANDERSON, 2006, p. 1). Esse foi o ponto
marcante até agora no que tange nosso cotidiano, mas conforme o conceito da “cauda

longa™®

descrito por Anderson, este quadro “esta desbotando nas pontas”, com a
fragmentac@o dos mercados em nichos cada vez menores, que somados podem se tornar
tdo grandiosos quanto os sucessos. Ainda procuramos 0 grande sucesso, mas este nao é

mais tdo proeminente quanto costumava ser.

A mudanca do mercado de consumo e o “estilhagamento da tendéncia dominante
e zilhdes de fragmentos culturais multifacetados” (ANDERSON, 2006, p. 5) € resultado
da adogdo da tecnologia e das midias eletrénicas que criam condigbes para essa
mudanca, e € um fendbmeno que abrange diversos segmentos, servindo de apoio para o

estudo em diversos campos.

Grande parte desse “estilhacamento citado por Anderson diz respeito a remixes e
mashups, que acabam por reconfigurar o que se escuta, implementando novas versoes,

ou ate mesmo melhorando o que n&o era tdo bom assim:

“Avrtistas criadores de mashup como Vidler, Kerr e Brown acharam uma forma de trazer
a musica pop a uma grandeza que ela raramente atinge. Considere os Mashups como
pirataria se insistir, mas é mais correto observa-las através das lentes do mercado, para
vé-las como uma expressdo da insatisfacdo dos consumidores. Armados de tempo livre
e do software certo, pessoas estdo atirando através da pop music inferior e frustradas,
escolhem fazer de algumas delas tdo boas quanto as melhores'® (FRERE-JONES,
2005).

Mashups e remixes englobam tudo o que diz respeito a reconfiguracdo da
musica na cibercultura, incluindo mudancas na industria, ado¢do da tecnologia, e
principalmente a participacdo indiscriminada de artistas de géneros e categorias distintas

NO MeSMO Processo.

A reconfiguracéo do artista

°0 artigo “a cauda longa” foi originalmente publicado na revista Wired em 2004, antes de ser publicado
como livro em 2006.

10 «“Mashup artists like Vidler, Kerr, and Brown have found a way of bringing pop music to a formal
richness that it only rarely reaches. See mashups as piracy if you insist, but it is more useful, viewing
them through the lens of the market, to see them as an expression of consumer dissatisfaction. Armed
with free time and the right software, people are rifling through the lesser songs of pop music and, in
frustration, choosing to make some of them as good as the great ones”
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Em trabalhos anteriores (VIANA, 2007), ponderamos sobre a relagdo entre o
pensamento de Nietzsche, os argumentos de Deleuze e a musica eletrbnica a partir de
relacBes propostas por Richard Pinhas no texto intitulado ‘De Nietzsche ao Techno’.

De acordo com o que propde Pinhas, os filésofos citados concordam no ponto
em que colocam a muasica como meio através do qual o homem caminharia “em direcéo

ao super-homem, o criador, o artista, o vidente” (PINHAS, 2002).

O homem sintético de Pinhas poderia ser considerado como o artista da
cibercultura, na medida em que este trabalha garimpando elementos como matéria
prima e remixa o conteddo em obras novas que permanecem abertas para que sirva de

base para a continuidade do processo.

O tratamento da producéo artistica como sistema aberto passivel de intervencéo
corrobora na atualizagdo do artista, que passa a ser um artista-engenheiro, um produtor

digital, que trata com informacéo de todo o globo como matéria prima:

“A tirania da posse e da autoria assume a concessdao de poder a todos, deliberada pela
Web. (...) Como fadas e magicos ou artistas da alquimia digital po¢Ges misturadas
recriam a vida. (...) A arte diz sim a alquimia digital e o artista se mistura a engenheiros,
cientistas da computacdo, bidlogos, antropélogos, arquitetos eliminando as velhas
especialidades  modernistas, para responder aos desafios da interface
humano/computador.” (DOMINGUES, 2007)

O artista nesse contexto acumula o papel de comunicador social responsavel por
fazer conhecer uma nova relacdo entre 0 homem e a tecnologia, ocupando posi¢édo de
vanguarda tal qual esta posicdo ja foi ocupada anteriormente por outros artistas em

momentos de intensa transformagdo no campo das artes:

“O homem integral, 0 homem sintético é aquele que agita o novo futuro das forgas, o
artista: 0o homem das vibragdes e das oscilagdes: todos nos nos tornamos seres
ondulatorios e eletrénicos. O techno eletrbnico e sintético, o riso do cérebro e as
lagrimas de silicio. As criancas do puro simultaneismo e das sincronicidades.”
(PINHAS, 2002).

11 Esse texto foi escrito no final de 2002 por Richard Pinhas, amigo pessoal de Deleuze, e musico
eletronico. Pinhas sub-titula seu texto como ‘Manifesto pelas maquinas-pensamento vindouras, para G.
Deleuze e J.P. Manganaro’, numa espécie de sintese/tributo ao pensamento de ambos.
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Parte das previsdes feitas para as mudancas relacionadas a revolucéao tecnoldgica
no campo das artes parece ter sido superada antes do tempo pela musica. Como
exemplo, podemos citar as previsdes feitas por Ray Kurzweil para o ano de 2009,
publicadas originalmente em 1999 nos Estados Unidos, e traduzidas para o portugués
em 2007:

“Musicos humanos fazem jam sessions com mdsicos cibernéticos constantemente. A
criacdo de musica se tornou disponivel para pessoas que nao tem formagdo musical. A
criacdo de musica ndo requer necessariamente a coordenacdo motora fina dos
instrumentos musicais tradicionais. Sistemas de criacdo musical cibernéticos permitem
as pessoas que apreciam mdsica, mas ndo conhecem teoria da musica e nunca a
praticaram, criar musica me colaboragdo com seu software de composicdo automatica.”
(KURZWEIL, 2007, p. 267)

Esta definido o lugar atual que ocupa o artista reconfigurado da cibercultura, e
este permanece aberto esperando que o cidadédo da era digital se aproprie da tecnologia

disponivel e 0 tome como seu.
Proposta de continuidade

A pesquisa desenvolvida até o presente momento relaciona a mediagdo por
computador e a reconfiguracdo dos artistas no contexto da musica produzida na
cibercultura. Para dar seqliéncia ao trabalho, proponho a separacdo dessa mediacdo em

trés grupos distintos para estudo:

Mediacdo no garimpo e reutilizacdo da matéria prima da composicdo musical:

A digitalizacdo do som e a disponibilidade desses dados na rede proporciona que
qualquer pessoa conectada a internet tenha acesso a uma gama inimaginavel
anteriormente de matéria prima passivel de utilizacdo no processo de composi¢do
musical. Essa disponibilidade é favorecida pelos sistemas de indexacéo e busca da web,
gerando novas formas de garimpo e utilizacdo da informagéo pelos artistas de diversas

areas, incluindo a musica.

Mediacdo no processo de producdo musical:
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A utilizacdo da matéria prima garimpada e a propria reutilizacdo do que foi feito
como matéria prima nos processos de remixagem atraves da utilizagdo de softwares que
permitem o uso do computador como instrumento de notagédo direta pode transformar
qualquer usuario mais dedicado num produtor musical, alem de permitir novas formas

de colaboracédo entre homem e maquina.

Mediacdo na distribuicdo e no consumo:

A terceira interferéncia do computador esta na reconfiguracdo do consumo, pois
tendo disponivel uma gama maior de possibilidades sonoras e sem interferéncia direta
das estratégias de inducdo do mercado fonografico, os consumidores tém mais liberdade
em buscar e ouvir novas possibilidades, reconfigurando o que se ouve e reorganizando

0S processos econdmicos acerca do mercado da musica.

Acredita-se que a separacdo do estudo da mediacdo por computador nos
processos comunicacionais nesses trés grupos permitira mais clareza no trabalho de

pesquisa relacionados a masica na cibercultura.
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