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“A partir de trés sons ele formara ndo um

quarto som, mas uma estrela.”

John Livingstone Lowes



RESUMO

O desejo de estabelecer correspondéncias entre som e imagem vem intrigando e
suscitando inumeros questionamentos e analogias ha séculos. Esta pequisa visa
levantar questdes relativas ao sonoro e ao visual, discutir a pratica dos mashups
enquanto estética propria, e sugerir uma reflexdo sobre a cultura remix da qual
emerge. Copiar, cortar ou colar agora sdo agdes intrinsecas ao cotidiano do
ciberespago, em que a recombinagdo da informagao evidencia-se como pratica
usual. Nesse contexto, questdes referentes a colaboracédo, interagéo e autoria,
assim como a conceitualizagdo da pratica, sustentam-se a partir dos estudos de
Lev Manovich e Lucia Santaella. Essa conceitualizacdo é fundamentada na
maleabilidade do cddigo binario e na transposicédo de um meio a outro. Constata-
se que o processo formador do mashup, baseado na férmula “a+b=c”, ou seja, na
combinagdao de duas ou mais fontes para formacdo de algo novo, € 0 mesmo
adotado nos diferentes periodos da historia, variando apenas na forma e no
relacionamento entre o0s conceitos antecessores as tecnologias e midias
emergentes. Partindo desta premissa, tentamos identificar e conceituar a estética
do mashup. Para tanto, foram elaboradas quatro etapas. Na primeira, um
levantamento histérico, baseado principalmente na “obra de arte total” proposta
por Wagner e no “efeito Kuleshov”. O conceito € discutido na segunda etapa, a
partir de textos de Eisenstein e do movimento da Musica Visual. Na terceira,
associamos a dimensao visual da musica aos aspectos relacionados a linguagem
hipertextual dos meios digitais. E, por fim, com o objetivo de dar visibilidade a
essa tendéncia contemporanea, examinamos, como objeto de estudo, o album-
mashup virtual “Thru You”, do musico Kutiman, onde “o que vocé vé é o que vocé

ouve”.

Palavras-chave: a+b=c; Remix; Mashup



ABSTRACT

The desire to establish correspondences between sound and image has been
intriguing and bringing up several issues and analogies for ages. This research
aims to raise questions related to sound and visual fields, discuss the practice of
mashups as a particular aesthetics and propose a reflection about the remix
culture from where it comes from. Coping, cutting and pasting are nowadays
intrinsic actions of cyberspace where recombining information has become an
usual practice. In this context, questions related to collaboration, interaction and
copyright, as well as the conceptualization of the practice are supported by the
studies of Lev Manovich and Lucia Santaella. This concept is based on the
malleability of the binary code and on the conversion of one media into another. It
was realized that the mashup forming process, based on the formula a+b=c, in
which the combination of two or more sources generates something new, is the
same that has been being adopted throughout human history, varying only in form
and in the relation between the concepts that precede the emerging media and
technologies. Based on this premise, we tried to identify and form a concept of the
mashup aesthetics. Therefore, four stages were elaborated. In the first one, a
historical approach based mainly on the Gesamtkunstwerk proposed by Wagner
and on the Kuleshov effect. The concept is discussed in the second stage having
as a starting point texts by Eisenstein and the scene of Visual Music. In the third,
we associate the visual dimension of the music to the aspects related to the
hypertextual language of the digital media. And finally, aiming to give visibility to
that Contemporary trend, as study object we examined the virtual mashup-album

“Thru You” by the musician Kutiman, in which “what you see is what you hear”.

Keywords: a+b=c; Remix; Mashup
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INTRODUGAO

Sons e imagens tém naturezas distintas assim como a musica e as artes visuais e
despertam diferentes percepg¢des sensoriais que num primeiro momento poderiam
parecer incompativeis. Porém, o desejo de estabelecer um dialogo efetivo entre
essas linguagens vem estimulando inumeras indaga¢des ha séculos, nutrindo e

enriquecendo ambas as partes.

Na “Era do Remix”, onde o que predomina sdo as praticas de recombinacdes e
colagens, alguns conceitos propostos anteriormente se fazem atuais. A “obra de
arte total”, proposta pelo compositor Wagner no século XIX, o “efeito Kuleshov”,
em 1920, o movimento da musica visual, por volta de 1912 e as teorias de
Eisenstein sobre a montagem. Em pleno século XXI, com a convergéncia dos
meios possibilitada pela digitalizagdo das midias, emergem novas formas hibridas

de linguagem, representadas aqui pela formula “a+b=c”.

O principio da formula “a+b=c”, onde a combinacdo de duas ou mais fontes
resulta em algo novo, € o mesmo adotado nos diferentes periodos da historia
humana, variando apenas na forma e no relacionamento entre os conceitos
antecessores as midias emergentes. As formas de convivéncia entre as
linguagens imagética (a) e sonora (b), e o desejo de estabelecer
correspondéncias entre elas (c), sdo questbes antigas que vem intrigando e
suscitando inumeras analogias. E é nesse contexto, que desenvolveu-se esta

pesquisa e o qual tem sido meu objeto de estudo desde a graduagao.

Como projeto de conclusdo de curso da Faculdade de Comunicagdo Visual,
fotografei cinco cancdes de Gilberto Gil, na tentativa de estabelecer
correspondéncias e levantar questdes relativas ao sonoro e ao visual. Naquele
momento, 0 processo teve inicio com a interpretagao das letras e dos temas das
cancgdes, passando posteriormente para a interpretacdo musical - composi¢cao
harménica, melddica e ritmica — sustentados pelos estudos de Murray Shafer, em

seu livro “O Ouvido Pensante”.
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Com o objetivo de aprofundar essa reflexdo e concilia-la ao trabalho que passei a
desenvolver no SESC Pompéia, algumas transformagdes foram ocorrendo
naturalmente, acompanhando o fluxo do desenvolvimento das tecnologias ano
apos ano. A imagem fotografica cedeu lugar as imagens em movimento, a arte de
revelar e ampliar essas imagens em laboratorio, digitalizou-se, as cancdes
viraram remixes e tanto a edicdo quanto a distribuicdo dos novos trabalhos,

acontecem agora no ciberespaco.

Unindo o interesse pelos hibridos “sonoro-verbal-visual’”, com as novas
possibilidades tecnoldgicas, onde a recombinacdo evidencia-se como pratica
cotidiana, surgiu o projeto/blog “Trilha de Bolso”, o qual deu origem a atual

pesquisa dos mashups.

A “Trilha de Bolso” € uma oficina realizada mensalmente no espaco da Internet
Livre do SESC Pompéia, com o intuito de experimentar a relagéo entre a imagem
e o som. Cada participante é convidado a baixar da internet conteudos sonoros
livres, recortar e colar esses conteudos utilizando ferramentas disponiveis na rede
e criar/construir uma trilha sonora para um unico video, disponivel no blog dessa

oficina’.

O video criado para a “Trilha de Bolso” € composto por uma colagem de imagens
sem uma narrativa linear. A esse video (a), sera somada a trilha sonora (b) de
cada um dos participantes, criando um terceiro elemento (c), onde cada obra é
distinta. Um unico video, composto por cutups de fragmentos de videos - sob
licenga livre - e editado com diferentes trilhas sonoras, resulta em algo parecido
com o que acontece no “efeito Kuleshov’, porém ao invés da justaposicdo de
planos, € a soma da imagem com o som que cria uma obra audiovisual onde o

sentido s6 se completa com a juncéo dos elementos (a+b).

Foi dessa experiéncia que apareceu o interesse em desenvolver a presente
pesquisa, pois conforme a trilha era adicionada ao video, as imagens pareciam
transformar-se, ndo apenas em significado mas também em velocidade, ritmo e

intensidade.

1

Ver: http://trilhadebolso.wordpress.com (acessado em 07/03/2010 ).


http://trilhadebolso.wordpress.com/
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Este projeto visa investigar o remix? colaborativo na internet - especificamente os
mashups, como sao conhecidas as colagens sonoras de videos - mapear alguns
procedimentos utilizados para a criagdo desses projetos e observar 0os processos

de producéo e distribuicao na internet como difusora cultural destas obras.

Partindo desta premissa, tentamos discutir e conceituar a estética do mashup
relacionando-a com a “obra de arte total”’, o “efeito Kuleshov”, o movimento da
musica visual, as pesquisas de Eisenstein e a linguagem hipertextual dos meios

digitais.

Procuramos identificar artistas que elaboraram obras relacionando essas
linguagens e discutir a pratica dos mashups enquanto estética propria, pois o
resultado da convergéncia entre essas linguagens se mostra bastante inovador na
medida que as imagens passam a ser consequéncia dos sons remixados, como

ilustra a figura:

s

R e

Figura 1 . mashup “Thru You”, de Kutiman

Apesar da sociedade contemporanea estar repleta de produtos audiovisuais,
observamos que ha diferentes graus de resolugédo entre essas expressdes e em
poucos momentos parece existir um dialogo efetivo entre elas, como o proposto

na “obra de arte total’. O audio parece estar sempre em segundo plano,

2 O *“remix” é uma aplicacdo técnica que visa trabalhar com colagens musicais e/ou visuais combinando

idéias, principios e sonoridades numa produgéo que pressupde variagdes sobre um mesmo tema.
Adaptado de: GERRISH, Bruce. Remix: The Electronic Music Explosion. EM Books: San Francisco, 2004.
p.25.

> Ver “Mashups do Kutiman vs YouTube”, desta monografia.
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submetido a imagem - caracteristica que herdamos da passagem da Modernidade

para a Contemporaneidade.

Novas formas hibridas de linguagens estdo surgindo e sugerem uma reflexdo
sobre a contemporaneidade da arte tecnoldgica, possibilitada pela convergéncia
dos meio e fundamentada na maleabilidade do cédigo binario. A utilizacdo dessas
novas tecnologias tém como base ndo apenas o desenvolvimento tecnoldgico,

mas o questionamento destes meios.

Com as novas midias - internet, celular, games, etc. - o suporte eletrénico &
utilizado ndo apenas para promover a convergéncia entre os meios, mas permite
que qualquer usuario possa utilizar esse suporte para publicar e expor seus
trabalhos, aproveitando também as caracteristicas especificas do meio para criar/

compor suas obras.

Partimos entdo para estabelecer e identificar algumas posturas e procedimentos
adotados pelos artistas devido a facilidade de comunicacdo online e o
compartilhamento em rede. Tecnicamente, qualquer pessoa com um computador
pessoal conectado a internet, tem um estudio em casa, podendo facilmente
produzir musicas, videos, softwares, etc.. Ou seja, o usuario/espectador
acostumado a sentar-se em frente a televisdo passivamente, agora € chamado a
(re)aprender a ser ativo. Essa interacao transforma nossa percepc¢ao da realidade
através de diferentes formas de comunicagdo. As redes sociais do ciberespaco,
por exemplo, geram novos fluxos de conexdes entre as pessoas e a comunicagao
ocorre agora em varias dire¢des o que parece refletir na construcédo das novas

linguagens.

Nesse contexto, questdes referentes a hibridizacdo, colaboracdo, interacéo e
autoria, sustentam-se a partir dos estudos de Lucia Santaella, Serguei Eisenstein,
George Landow, Arlindo Machado, Marshall McLuhan, Pierre Lévy, Lucia Leéao,

Christine Mello e Sérgio Basbaum.

Entender como a linguagem hipertextual nos hibridos de som e imagem esta
sendo construida e as caracteristicas especificas dos mashups, pode parecer

simples a primeira vista, mas numa analise minuciosa - e sO pelas questdes até
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aqui levantadas - ela se mostra bastante complexa, pois a combinag¢ao entre som

e imagem apresentam-se de maneiras muito variadas e subjetivas.

Por fim, a partir dessa linha de pesquisa historica e tedrica e de reflexdes
acompanhadas da analise de alguns mashups — estudos de casos — com o
objetivo de dar visibilidade a essa tendéncia contemporanea, examinamos o
album-mashup virtual “Thru You”, do musico Kutiman, onde, de acordo com ele,

‘o0 que vocé vé é o que vocé ouve”.
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CAPITULO |

A OBRA DE ARTE TOTAL

Quando Whilhelm Richard Wagner, compositor alemao do século XIX, falava em
“obra de arte total” em sua obra intitulada “Das Kunstwerk der Zukunft’® ou “A
Obra de Arte do Futuro”, propunha a convergéncia entre as linguagens artisticas
produzindo um espetaculo completo. Para o compositor as artes nao deveriam

estar isoladas umas das outras, ja que o homem & um ser de linguagem.

A “obra de arte total” proposta por ele, considerava uma teoria global para todas
as artes, indo na contramao dos limites impostos pela Arte até o século XIX, que

considerava apenas as linguagens artisticas de forma separada.

Wagner acreditou que a pintura, a musica e a poesia ja haviam alcangado o fim
de suas evolugdes e que, para inovar, seria necessario combinar as linguagens
em uma “Gesamtkunstwerk™. Elaborou entdo um projeto pioneiro: construiu um
edificio projetado especificamente para suas O6peras, criando uma entidade
unificada entre a orquestra e o palco. Algo inusitado para a época, que logo

tornou-se comum ao cinema e, hoje com os meios digitais, € constantemente

4 Em "Das Kunstwerk der Zukunft”, o autor Whilhelm Richard Wagner aponta que as diferentes linguagens

artisticas como a musica, a poesia e a danga, sao expressdes de um corpo total ndo desarticulado. Com
esta concepgao do corpo determinada pela idéia de performatividade, Wagner procede a uma deslocacéo
da tradicional correlagdo entre os sentidos e as artes, e conseqlientemente, da compreensao do Sistema
das Artes (1890).

O termo “Gesamtkunstwerk” (Arte Total), esta relacionado a uma apresentacéo de épera que conjuga
diferentes linguagens artisticas como mdsica, teatro, canto, danga e artes plasticas. Wagner acreditava
que na antiga tragédia grega esses elementos estavam unidos, mas, em algum momento, separaram-se.
Criticava o estado da 6pera naquela época, pois a musica era enfatizada e os outros elementos que
compunham a apresentacéo eram descartados. Com a construcdo de seu teatro em “Bayreuth”, Wagner
deu grande importancia a elementos que proporcionassem ao publico total imersdo no mundo da épera,
como o escurecimento do teatro, os efeitos sonoros, o rebaixamento da orquestra no palco e o
reposicionamento dos assentos para focar a atengdo no palco. No campo das Artes, o termo “arte total”
significa a "sintese das artes", usado com freqiiéncia para descrever qualquer integragdo de multiplas
expressoes artisticas diferentes.
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atualizado. Ele parecia estar mesmo prevendo o surgimento do que hoje

chamamos de hibridos®.

No entanto, mesmo naquela época, a 6pera ja era multimidia, como ressaltam os
autores Yara Borges Cazndk e Alfredo Naffath Neto, no livro “Ouvir Wagner —

Ecos Nietzschianos”:

Nos séculos XVII, XVIIl e ainda no XIX, ia-se a Opera, nao so pelo
espetaculo musical. Espectadores entravam e saiam da sala para
conversar, comer, ler, jogar cartas ou discutir politica e finangas.
Somente os trechos mais famosos e solistas mais brilhantes
conseguiam o siléncio. Mas a obra de arte total wagneriana exige
uma outra qualidade de concentragdo, fruicdo e mergulho. A
formacgao do novo ouvinte.’

A reflexdo sobre o conceito de convergéncia dos meios, € contextualizada no
século XXI pela autora Lucia Santaella, no livro “Cultura e artes do pés-humano:
da cultura das midias a Cibercultura™, onde a autora ressalta que as fronteiras
entre os meios artisticos foram rompidas devido as transformacdes culturais do
século XX. Santaella faz uma abordagem da arte contemporanea a partir dos
referenciais tecnoldgicos, ressaltando que com o crescente acesso aos meios de
comunicagao de massa e com o advento da cultura de massa, torna-se possivel a
fusdo da cultura erudita com a cultura popular, culminando no surgimento de
novas formas de consumo cultural. Tais questdes mexem, em muito, com as
nogdes de alternancia entre criadores e publico nos procedimentos de criagao,
questdes bastante pertinentes para as mudangas que estdo ocorrendo na arte,

inclusive na chamada Web 2.0, com seus processos colaborativos.

Porém, muito antes dessas transformacdes mencionadas por Santaella, os
filosofos gregos Pitagoras (571 - 497 a.C.) e Aristételes (384 — 322 a.C.), ja
investigavam a convergéncia dos meios e procuravam desenvolver sistemas para
compreender as propriedades basicas do som e da luz. A busca de novas

experiéncias sensoriais que relacionam sons e imagens, ndo € atual, ocorre

¢ Ver: Capitulo I, desta monografia.

7 CAZNOK e NAFFATH, 2000, introdugéo.

® SANTAELLA, 2003, p.52.
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desde a antiguidade, como aponta Sérgio Basbaum, em seu livro “Sinestesia, arte

e tecnologia: fundamentos da cromossonia”.?

Ja no século XVII, surgiram muitas teorias com o objetivo de provar uma conexao
entre esses dois fenbmenos, como foi o caso do fisico Isaac Newton, que
publicou resultados cientificos sobre o assunto. Ja no século XVIII, com base nas
reflexdes desenvolvidas pelos filésofos e fisicos dos séculos anteriores, artistas e
pesquisadores passam a criar maquinas audiovisuais que sugerem experiéncias

sinestésicas'® em busca da “obra de arte total”.

As mais recentes inovagdes no campo das artes visuais, da musica digital e do
texto eletrénico, aproximam-se muito do conceito descrito por Wagner. Os
recursos que as ferramentas multimidias proporcionam, possibilitam a integragao
de diferentes linguagens, musica, video, texto, etc., o que contribui para o
aceleramento do processo do artista multimidia deste século. Este, tem mais
condi¢cbes de realizar o ideal de uma obra de arte total, do que um artista do
século XIX. Muito embora artistas como Oskar Fischinger, ja na década de 1930,
e Norman MclLaren nas décadas seguintes, desenvolvessem pesquisas de
meétodos para sincronizar som e imagem, em pelicula. Abordaremos esses e outro

artistas da visual music no Capitulo Il, desta monografia.

A Histéria da Arte é entdo, profundamente marcada pelas idéias de Wagner.
Primeiro pela crenga na “obra de arte total” como manifestagdo de insatisfagao
com os meios tradicionais e posteriormente, pelo surgimento da sétima arte como
uma midia inteiramente nova, que poderia finalmente reunir todas as artes. Sua
obra é fundamental para os que queiram compreender o mundo pela experiéncia
estética do hibrido “sonoro-verbal-visual”.''E também, para especialistas em

busca de problematizar esse intrincado universo estético.

No ciberespaco, as produgdes artisticas caracterizam-se pela mediagao
tecnolégica e podemos dizer que estamos finalmente na era das obras hibridas,

da “obra de arte total’. As midias podem finalmente alcangar uma verdadeira

®  BASBAUM, 2002, p.20.
'O termo “sinestésico” vem da palavra sinestesia, do grego (sin + aisthesis) significa a reunido de multiplas
sensagdes. (BASBAUM, 2002, p.19)

" SANTAELLA, 2001. Ver: “O Hipertexto como Linguagem”, desta monografia.
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imbricagdo entre elas, através da digitalizacdo e passam por profundas
transformacgdes. Até os conceitos de autoria e originalidade tornam-se difusos na
“‘Era do Remix”, onde é possivel apropriamo-nos dos sons, imagens e textos que
nos cercam. O artista, que antes era apenas o emissor, criador bastante
individualista, tornar-se também um observador, um receptor e principalmente um

colaborador em suas obras, onde: “a+b=c”.
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KULESHOV: A+B=C

O ponto de partida para a pesquisa dos mashups’ na internet passa
obrigatoriamente pelo famoso “efeito Kuleshov”, somado a “obra de arte total’

proposta por Wagner, como foi visto no capitulo anterior.

O termo “efeito Kuleshov”’ recebe o nome de seu criador, o cineasta russo Lev
Vladimirovich Kuleshov (1899-1970). Faremos a seguir, uma analogia deste, com

a férmula “a+b=c”, que estrutura nossa tese.

A formula “a+b=c” ilustra uma idéia de soma bastante simples. Dois elementos
quando somados, geram um terceiro elemento. O elemento resultante dessa
soma, em “a+b=c”, ndo é simplesmente a juncado de suas partes, que nesse caso
seria representada pela férmula: “a+b=ab”, mas sim um terceiro elemento (c)
distinto de suas partes constituintes (a+b). Partindo desse conceito o cineasta

russo desenvolveu experiéncias audiovisuais que resultaram no “efeito Kuleshov”.

Devido a situacdo politica da Russia, por volta de 1920, Kuleshov ndo tinha
acesso a pelicula para filmar suas proprias imagens. O que para muitos seria um
impedimento, para ele foi um estimulo. Decide, assim, fazer seus filmes através
de técnicas de colagens, utilizando fotogramas de outros filmes e contando suas

histérias de um modo bastante original e inusitado para a época.™

Em pleno século XXI, quase cem anos apés seu advento, os experimentos do
cineasta mostram-se extremamente atuais. Com a popularizacdo da internet e
principalmente com a Web 2.0, o “efeito Kuleshov” parece ter sido o precursor das
discussodes sobre autoria, colaboragao, distribuicdo e dos processos criativos na
internet. E cada vez mais debatido e utilizado pelos profissionais e artistas das

diferentes vertentes do audiovisual.

20 termo “mashup”, para além das referéncias artisticas e audiovisuais, € um website ou uma aplicagédo

web que usa conteddo de mais de uma fonte para criar um novo servigo completo. Fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Mashup (acessado 11/10/2009).

13

Fonte: http://www.nogome.com/nogome/archives/000143.php (acessado 11/10/2009).


http://www.nogome.com/nogome/archives/000143.php
http://pt.wikipedia.org/wiki/Mashup
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O poder do “efeito Kuleshov” foi bastante superestimado nas décadas de 20 e 30.
Outros tedricos e cineastas, como os russos Sergei Eisenstein e Dziga Vertov,
exploraram essa nova abordagem em fungdo da valorizagdo da montagem. A
repercussao foi tdo grande, que a montagem a partir dai tornou-se essencial, em

detrimento de outros elementos da linguagem cinematografica.™

Ha, porém, uma substancial diferenca entre as concepcbdes de Kuleshov e de
Eisenstein, como discutiremos no capitulo “Eisenstein: O ideograma e a cultura

japonesa”, desta monografia.

Utilizando-se da montagem para justapor diferentes fotogramas e criar uma
narrativa, Kuleshov explorava a repeticdo de alguns planos em diferentes
contextos. Por exemplo, um unico plano de um ator com expressao neutra era
editado em sequéncia com imagens tado contrastantes como: um caixdo, uma

mulher e um prato de sopa, como ilustra a figura abaixo:

| r
Figura 2 . “Efeito Kuleshov”

prato de sopa = "apetite" / homem num caixdo = "tristeza" / mulher deitada = "ternura"

O espectador era induzido a ver/sentir que a expressao do ator “mudava”, quando
na realidade ela permanecia inalterada. A justaposi¢céo dos planos, "contaminava"
a interpretagao dos espectadores, fazendo-os acreditar que a expressao do ator
havia se transformado. Ou seja, a partir dai fica claro que é possivel contar uma

histéria de maneira ndo-linear. E possivel desenvolver uma narrativa, a partir de

" Ver: “Eisenstein: O ideograma e a cultura japonesa”, desta monografia.
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diferentes fragmentos. Por exemplo, juntando a filmagem de uma mulher saindo
por uma porta, com uma cena em que a mesma esta dentro de um carro,
conseguimos atravessar uma distancia de quildbmetros em segundos, criando um

espacgo-tempo que s6 a montagem pode oferecer.

Kuleshov ainda iria dizer que o sucesso do cinema americano se deu pela clareza
e rapidez da narrativa, aliando uma montagem ‘“invisivel” as dinamicas
sequéncias de ag¢ao. O close no rosto de uma cantora, somado ao fotograma em
que a mesma esta em cima de um palco, pode ter um intervalo de anos entre
suas filmagens, mas quando colocados em uma mesma cena o espectador tera a

ilusdo que foram feitas ao mesmo tempo.

Ha quem argumente que esses experimentos sugerem um dilema interessante
nos tempos que correm para a cultura do remix™. A PhD Danah Boyd',
pesquisadora da Microsoft Research New England e colaboradora na Harvard
Berkman Center, questiona em seu blog'’, o que acontece quando a construgdo
de um artista é tirada de seu contexto para servir outros propdsitos, que nao os
intencionados pelo autor primeiro. Boyd levanta questdes bastante pertinentes no
que diz respeito a autoria e re-significagdo das obras: Um artista tem o controle
sobre o contexto no qual seu material é utilizado? Como isso afeta o0 modo como

o material € distribuido? E assim por diante.

Abordaremos autoria e colaboragdo na internet no capitulo “Colaboracéo e

Autoria”, desta monografia.

> “Remix” & uma aplicagao técnica que visa trabalhar com colagens musicais e/ou visuais combinando

idéias, principios e sonoridades numa produgao que pressupde variagbes sobre um mesmo tema.
Adaptado de: GERRISH, 2004, p.25.

® BOYD, Danah, 2003.

7' Fonte: www.zephoria.org/thoughts/archives/2003/12/29/kuleshov_effect_and_remix_culture.html

(acessado em 11/10/2009).



http://www.zephoria.org/thoughts/archives/2003/12/29/kuleshov_effect_and_remix_culture.html
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CAPITULO II

EISENSTEIN: O IDEOGRAMA E A CULTURA JAPONESA

Os filmes e a obra tedrica de Sergei Eisenstein estabeleceram uma marco na
histéria das artes visuais. Ele percebeu a montagem como caracteristica
essencial e Unica do cinema. Assim como os cineastas Lev Kuleshov'®, Dziga
Vertov e Vsevolod Pudovkin, explorou uma nova abordagem em relagdo a
montagem, valorizando-a em detrimento a outros elementos da linguagem
cinematografica. E a partir de suas obras, podemos compreender aspectos

importantes do projeto imagético das vanguardas artisticas do século XX.

Dando continuidade aos trabalhos de Kuleshov, Eisenstein propbe o0 uso
constante da montagem, por ele chamada de “intelectual”, na qual a justaposi¢cao
de planos busca os estimulos corretos que operam no espectador as reacdes

desejadas.

Em seu livro “O Sentido do Filme”, além de levantar qual seria o objetivo e a
funcao inquestionavel da montagem, afirma que a propriedade de justaposigao de
dois elementos, inevitavelmente geram um terceiro elemento e sentido: “Dois
pedacos de filme de qualquer tipo, colocados juntos, inevitavelmente criam um

novo conceito, uma nova qualidade, que surge da justaposi¢édo”.'®

Conhecido no cinema como o “efeito Kuleshov”, como vimos no capitulo anterior
desta monografia e como afirma Eisenstein, essa propriedade ndo é uma
caracteristica especifica do cinema e sim do ser humano, que ao deparar-se com

dois fragmentos, dois fatos, dois planos, dois objetos, duas palavras, dois sons,

'8 Ver: “Kuleshov: a+b=c”, desta monografia.

¥ EISENSTEIN, 2002-B, p.14.
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etc., faz automaticamente uma sintese dedutiva dos elementos justapostos e os

reduz & uma unidade. E um fenémeno universal.?

Porém, uma substancial diferenca existe entre as concepg¢des de Kuleshov e de
Eisenstein. Este ultimo ndo opera por uma ldgica aditiva mas por um raciocinio
por analogias. Ao invés de simplesmente produzir uma soma ou mesmo um
terceiro sentido, Eisenstein, seguindo a influéncia recebida dos estudos dos
ideogramas japoneses, produz o conflito entre duas imagens que sugere relagdes

estruturais entre ambas. O sentido nao esta na soma, mas na relagao.

Sergei Mikhailovitch Eisenstein, nascido em Riga em 1898, propunha um cinema
construido por idéias, por conceitos, por significados nascidos a partir do conflito-
justaposicéo de planos e “composic¢des intelectuais”. Promoveu uma verdadeira

ruptura com o cinema composto de imagens realistas e naturalistas de sua época.

O cerne deste novo fazer cinematografico, configura-se na dinamica da
‘montagem intelectual” proposta por ele. Para o cineasta, esta deveria ser uma
acao reflexiva de seu realizador (diretor e/ou montador) sobre a realidade obtida
pela camera. Deveria estar na agéo intelectual e ideoldgica do realizador sobre a
natureza das imagens. Eisenstein, concebe a vocagao do filme como sendo a de
produzir discursos. E € sobre esse conceito, que elabora seu proprio discurso

cinematografico, onde “a+b=c”.'

Para fundamentar suas teses, utiliza-se de conceitos, nogdes e percepcdes que
toma da cultura oriental, especificamente a japonesa, identificando os tragos
cinematograficos de sua cultura imagética e transpondo os métodos de
construcado de sentido, do teatro kabuki, da escrita figurativa dos ideogramas e
dos haikais, para as imagens em movimento. Porém, atenta para o fato do cinema
japonés ser uma excec¢ao dentro dessa cultura, por ignorar justamente, a

montagem.

Eisenstein representa a formula “a+b=c”, seguindo o mesmo principio da
formagdo dos ideogramas japoneses. Ao analisar a segunda categoria de

hierdglifos — o huei-i (copulativos) — afirma:

2 EISENSTEIN, 2002-B, p.14.

21 Ver: “Kuleshov: a+b=c”, desta monografia.
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A questao é que a cépula (talvez fosse melhor dizer a combinagéo)
de dois hieréglifos da série mais simples deve ser considerada nao
como sua soma, mas como seu produto, isto €, como um valor de
outra dimenséo, outro grau; cada um, separadamente, corresponde
a um “objeto”, a um fato, mas sua combinagédo corresponde a um
“conceito”. De hieréglifos separados foi fundido — o ideograma. Pela
combinagado de duas "descri¢des” € obtida a representagao de algo
graficamente indescritivel.?

Para exemplificar a estrutura constituinte dos ideogramas, em analogia estrutural
a montagem lacénica do cinema intelectual de Eisenstein, seguem algumas

combinagdes:

um cachorro + uma boca = “latir”; uma boca + uma crianga = “gritar”;
uma boca + um passaro = “cantar’; uma faca + um coragao =
“tristeza”®

Segundo ele, a justaposi¢gdo nao deveria ser "a simples soma de um plano mais
outro"?*, mas o produto. Quando ha um produto de uma justaposicéo, o resultado
€ diferente de cada elemento separado: “o todo é mais que a soma de suas
partes”.® E numa montagem, cada elemento é a “representagio”, e cada produto
da associagao desses elementos, uma nova imagem. Muitas vezes nao importa
se os elementos estdo relacionados entre si para a elaboracdo de uma nova

imagem, "e até freqlientemente a coisa se da por isso mesmo", afirma.?

As representagdes, deste modo, devem suscitar a imagem. E somente quando os
elos intermediarios dessa justaposi¢cao desaparecem, o conjunto de elementos
indica diretamente o novo conceito. Assim, na composi¢cdo cinematografica

proposta por ele, cada representacdo torna-se essencial e unica no papel das

2 EISENSTEIN, 2002-A, p.36.
2 EISENSTEIN, 2002-A, p.36.

 EISENSTEIN, 2002-B, p.16.
B Wertheimer (1880-1943) fundou o movimento da “Gestalt” - psicologia da forma. Os gestaltistas estdo
preocupados em compreender quais 0s processos psicologicos envolvidos na ilusdo de o6tica, quando o
estimulo fisico é percebido pelo sujeito como uma forma diferente da que ele tem na realidade. “O todo é
diferente da soma das partes”, este é o slogan do movimento da “Gestalt’. O que a pessoa é (o todo), &
resultado da jungao de varias caracteristicas préprias dessa pessoa (as partes). (BRITO, 2001, p.154.)

% EISENSTEIN, 2002-B, p.16.
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correlagdes, e o objetivo de tal manipulacdo, € suscitar no espectador a

percepcao e os sentimentos em mesma intensidade, sem hierarquias.

Aprofundando a analogia com a cultura japonesa, Eisenstein aponta o haikai ou
haiku, como sendo “a forma mais lacénica de poesia”. O haikai nada mais € que,
ideogramas transpostos para frases segundo a mesma logica estrutural
constituinte dos ideogramas. Ou seja, assim como os ideogramas proporcionam
um conceito abstrato, o haikai, segundo o mesmo método, produz imagens
diretas: “Tal qual — apesar de ao contrario — um primitivo processo de
pensamento, o pensamento imagistico, deslocado para um grau definido, se

transforma em pensamento conceitual.”?’

Do ponto de vista de Eisenstein, em analogia com o cinema, as frases de um

haiku ou tanka sao:

(...) as frases de montagem. Listas de Planos. A simples combinacéo
de dois ou trés detalhes de um tipo de material cria uma
representacao perfeitamente terminada de outro tipo — psicolégico.

E se os limites eminentemente basicos dos conceitos intelectuais
definidos, formados pelos ideogramas combinados, ficam obscuros
nesses poemas, em “qualidade emocional”’, porém, os conceitos
florescem incomensuravelmente. Devemos observar que a emogao
é dirigida ao leitor, porque, como disse Yone Noguchi, “sdo os
leitores que tornam a imperfei¢do do haiku uma perfeicao artistica”.?®

Essa mecanica de formacdo de uma imagem, onde elabora-se aspectos da
realidade por analogias, serve ndo somente ao cinema, como a outros tipos de

arte e, fundamentalmente, a pratica dos mashups na internet.

Para a elaboragcdo dessa imagem/conceito proposta pela montagem de
Eisenstein, € necessario primeiramente um processo onde as representacdes sao
constatadas e agrupadas; e num segundo estagio, as conexdes simplificam-se. O

primeiro trata-se da reunido da imagem e o outro, do resultado dessa unido.

O que caracteriza a montagem para Eisenstein, € portanto a colisédo, o conflito:

7 EISENSTEIN, 2002-A, p.37.

2 EISENSTEIN, 2002-A, p.38.
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O conflito de duas pecas em oposi¢ao entre si. (...) Uma visdo pela
qual, da colisdo de dois fatores determinados, nasce um conceito.
(...) Tal como a base de qualquer arte € o conflito (uma
transformagao “imagistica” do principio dialético). O plano aparece
como a “célula” da montagem. Em consequéncia, também deve ser
considerado do ponto de vista do conflito.?

E um dos principios significativos do conflito proposto por ele, é o “principio do
contraponto 6tico”™, o enquadramento de um plano, a moldura de um objeto: “A
posicdo da camera, como uma materializacdo do conflito entre a ldgica
organizadora do diretor e a logica inerte do objeto, em colisdo, reflete a dialética
do enquadramento.”' Fazendo novamente uma analogia a cultura japonesa, em
contraponto a nossa cultura, demonstra como o método de enquadramento

cinematografico é ensinado nas escolas de desenho do japdo:

Qual o nosso método de ensinar a desenhar? Pega-se um pedago
de papel branco com quatro cantos. Entao pinta-se nele, geralmente
sem usar as bordas (...). Os japoneses adotam uma diretiva
bastante diferente: eis 0 galho de uma cerejeira. E o aluno separa
desse conjunto, com um quadrado, um circulo e um retangulo —
unidades de composigéo. Ele enquadra um plano.*

E acrescenta que esses dois métodos de ensino representam “As duas

tendéncias basicas em luta no cinema de hoje.”®

Eisenstein demonstra que as conexdes entre uma representagdo e uma imagem
acontecem na consciéncia e nos sentimentos do espectador, leitor ou ouvinte e
este é, na realidade, o objetivo final do esforgo criativo de todo artista.** Desta
forma, o nome de uma flor nos traz sensacgdes e representagdes daquela flor,

como cheiro, textura, lembrancgas, cor, etc..

» EISENSTEIN, 2002-A, p.42 e 43.
% EISENSTEIN, 2002-A, p.44.
3" EISENSTEIN, 2002-A, p.44.
2 EISENSTEIN, 2002-A, p.44 e 45.
3 EISENSTEIN, 2002-A, p.45.

¥ EISENSTEIN, 2002-B, p.27.
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MUSICA VISUAL OU VISUAL MUSIC

Como vimos anteriormente, ao abordar a “obra de arte total”, a montagem de
Kuleshov e dos construtivistas russos, a arte sempre foi produzida com os meios
e 0s recursos tecnolégicos disponiveis em sua época, sob modelos econémicos e
institucionais que nela vigoraram. No campo da musica, do audiovisual, ou do
hibrido “sonoro-verbal-visual” ndo seria diferente. No inicio do século XX, antes
mesmo da consolidacdo do cinema sonoro e muito antes da televisao, os artistas
chamados de “futuristas” ja experimentavam a relagao sinestésica entre som e
luz, desenhando sobre pelicula. Os primeiros “filmes pintados a mao”*, como

eram conhecidos, datam de 1911/1912.

No entanto, € em 1912, que Roger Fry, um dos maiores criticos de arte do século
XX, faz a primeira utilizagdo do termo visual music. Para ele, a visual music, que
chamaremos nesta pesquisa de “musica visual’, descreveria todas as obras de
arte que “rompessem toda a similaridade com a forma natural e criassem uma
forma de linguagem puramente abstrata — uma musica visual”.*® Ainda segundo
Fry, ao descrever o trabalho de Vassili Kandinski “Caminho Para o Abstrato”, seria

a “traducéo da musica para a pintura”’.

Identificamos na obra artistica e tedrica de Kandinski, especialmente no periodo
em que viveu em Munique, uma trama de referéncias artisticas e culturais que
inclui tanto as informagdées do modernismo francés quanto as ressonéancias da
tradicdo oriental. Suas pinturas dessa época fazem referéncia ao
“‘Gesamtkunstwerk” (obra de arte total, de Wagner), que embora fosse um
conceito neo-romantico, o levava para a nova arte, que de alguma maneira ja

apontava para a abstragao ou para a expressao.

% Dos artistas Bruno Corra e Arnaldo Ginna, como referido no “Futurist Manifesto of Cinema”, que se

encontra perdido. Fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/Visual_music (acessado em 15/10/2009).

*  ZILCZER, 2005, p.25.
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Fonte: http:/en.wikipedia.org/wiki/Visual_music (acessado em 20/09/09).


http://en.wikipedia.org/wiki/Visual_music
http://en.wikipedia.org/wiki/Visual_music
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Kandinski afirma ter descoberto a sinestesia em sua obra ao assistir a
performance do compositor Wagner, com a o6pera “Lohengrin”: "Eu vi todas as
minhas cores em espirito, diante dos meus olhos. Linhas selvagens, quase loucas

eram esbocadas diante de mim."®

Figura 3 . “Caminho para o Abstrato”, de Kandinski

Em 1911, depois de estudar na Alemanha, Kandinski € novamente influenciado
pela musica, desta vez por um concerto de Schoenberg. Dois dias apds o
concerto, termina sua pintura “Impressao Ill (Concerto)”. O pintor abstrato e o
compositor atonal acabam tornando-se amigos e Kandinski expde as pinturas de

Schoenberg® no mesmo ano, em Munique.

A fascinagao do pintor pela musica, fazendo uma metafora a pintura, advinha do
poder emocional que esta exerce em seu receptor. Para ele, a musica, ao
expressar-se através do som e do tempo, promove no ouvinte a liberdade de
imaginar, interpretar e articular emogdes. Nao baseadas em representacdes
literais ou descritivas, mas numa qualidade abstrata que a pintura nunca

alcancara enquanto tentar representar o mundo visivel.*

Como mencionado anteriormente, diversos artistas e pesquisadores da

antiguidade empenharam-se na tentativa de relacionar imagens e sons. Nao

% Tradugao livre para: “I saw all my colours in spirit, before my eyes. Wild, almost crazy lines were sketched

in front of me”. Fonte: www.telegraph.co.uk/culture/art/3653012/The-man-who-heard-his-paintbox-
hiss.html (acessado em 15/10/2009).

¥ Expde na primeira “Blue Rider Exhibition”, em Monique.

“ DABROWSKI, 1995.


http://www.telegraph.co.uk/culture/art/3653012/The-man-who-heard-his-paintbox-hiss.html
http://www.telegraph.co.uk/culture/art/3653012/The-man-who-heard-his-paintbox-hiss.html
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apenas musicos, mas também artistas visuais. O artista plastico Paul Klee,
buscou correspondéncias entre a plasticidade de conceitos musicais em diversas
de suas obras. No que diz a respeito a transposigao plastica do aspecto polifénico

musical, afirma:

Existe realmente uma polifonia na musica. A tentativa de
transposicao dessa esséncia para o campo plastico, ndo seria em si
nada demais. Mas, criar, na musica, através do reconhecimento da
particularidade da obra de arte polifonica, penetrando
profundamente nesta esfera cosmica a fim de emergir dela como um
observador de arte transformando e entdo experimentar essas
coisas na pintura, isso ja € melhor. Pois ndo apenas na musica pode
existir a simultaneidade de varios temas independentes, assim como
todas as coisas tipicas que nao sao validas apenas em um lugar,
mas estdo enraizadas, ancoradas organicamente em qualquer lugar
e em toda parte.*'

Partindo da polifonia musical, Klee aproxima artes visuais e sonoras de uma
maneira ampla que vai além de um simples sistema de equivaléncias formais. As
obras de Kandinski e Klee, mostram-se precursoras da musica visual e
demonstram a diversidade de abordagens que temos ao aproximarmos o sonoro

do visual.

A musica visual, no entanto, consagra-se com os artista Norman McLaren e Oskar
Fishinger. Porém, antes de entrar no universo hibrido desses artistas, vale atentar
para certa distingdo que existe entre os termos visual music ou musica visual e
colour music ou musica de cores. Segundo definigdo sugerida por alguns autores,
a musica de cores seria resultado de uma “tradugdo intersemiotica” de certa
peca musical em um trabalho visual. Enquanto a musica visual, englobaria os
trabalhos que, segundo Sérgio Basbaum, “aspiram a uma sinestesia nao-

hierarquica, uma complementaridade de som e cor”.*®

A relagdo n&o-hierarquica, ou hipertextual, sugerida por Basbaum, é ponto de
partida para os artistas da musica visual. A imagem que antes era estatica, passa

a ter movimento e o som, com o cinema, e a estabelecer novas relacbes com as

“ KLEE, 1987, p.25.
2 BASBAUM, 2002, p.76.

“ BASBAUM, 2002, p.105.
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imagens nas obras audiovisuais. A partir do século XVIIl, uma série de
dispositivos, aparelhos e métodos foram concebidos - cada um com seu proprio

sistema de classificagcao - para realizar tal relagao.

Oskar Fischinger (1900-1967), artista plastico e animador, trabalhou
especificamente com dois suportes, o cinema e a musica. Seus experimentos
eram diretamente inspirados em obras musicais e expressavam a temporalidade
da musica. Desenvolveu de forma pioneira, entre 1926 e 1932, estudos de
técnicas visuais para geragcdo de sons em seus projetos, como a anotagao
musical “opto-acuUstica™*. Suas obras acabam por criar o conceito da musica

visual.

De acordo com William Mortiz, bidgrafo de Fischinger, "Os esforgos técnicos e
criativos de Fischinger foram aplicados, fazendo uso da musica de Bach e

Beethoven, a uma forma inédita de arte abstrata conhecida como musica visual”.*®

Apesar de sua importancia capital, ha pouca bibliografia publicada sobre ele, a
maior parte é encontrada em artigos de revistas especializadas. De fato,
Fischinger foi tratado durante toda a sua vida como artista experimental e n&o

desponta no cenario artistico contemporaneo. O préprio Moritz designou-o como

"o primeiro artista underground do cinema".*

Figura 4 . “Radio Dynamics”, de Oskar Fischinger, exposta no Visual Music, em Los Angeles, 20054

“ RUSCHIONI, 1998, p.13.
“ MORRIS, 1998.
“ vide GRUSH, 1999.
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Fonte: www.oskarfischinger.org (acessado em 16/10/2009).


http://www.oskarfischinger.org/
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Os pressupostos de Fischinger para a unido da musica e da imagem, sao

descritos no artigo de Moritz intitulado “The Private World of Oskar Fischinger”,

em que um curioso encontro de Fischinger com John Cage nos remete a esséncia

de seu pensamento estético:

Em Hollywood, como um sobrevivente do movimento
cinematografico europeu de vanguarda dos anos 20, Fischinger
atraiu todo uma gama de jovens artistas aspirantes. Em 1937, o
comerciante de artes Galka Scheyer enviou o jovem compositor
John Cage a ele, esperando que ele escrevesse a musica de um dos
filmes de Oskar Fischinger o pds para trabalhar na animacao do
projeto no qual estava entdo trabalhando, “An Optical Poem”.
Atribuindo uma importancia maior, ele falou a Cage de sua idéia
inspirada no budismo de que todos os objetos contém um som
inerente, o que o levou a fotografar objetos sobre uma trilha sonora
para que o objeto tivesse também liberdade para falar. Cage*®
analisa que isto o ajudou a iniciar-se no caminho do principal
trabalho de sua vida: achar novos recursos sonoros em sons
naturais, aleatérios e siléncio.*

Fischinger ndo tinha o intuito de “ilustrar” a musica e sim, contribuir para que a

dimensdo absoluta da imagem e da musica pudessem ser vislumbradas pelo

espectador em sua mais universal acepcao. O préprio Moritz enfatiza:

Mesmo antes do filme sonorizado ficar disponivel, Oskar sincronizou
seus filmes abstratos com gravagbes fonograficas e
acompanhamentos ao vivo, pois ele achou que a analogia com
musica (som abstrato, uma forma de arte nao objetiva, bem
desenvolvida e amplamente aceita) ajudava o publico a apreender e
aceitar a natureza e significado do seu absoluto e ‘'universal'
imaginario. Oskar nunca teve a intengdo de ilustrar a musica e
frequentemente projetava seus filmes 'sonoros' em siléncio para
platéias previamente simpatizantes com o género.*

De qualquer maneira, a proposi¢ao de Fischinger gerou uma ampla base de

estudos relacionados especificamente a unido da muasica com a imagem.
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Ver video em que John Cage fala sobre o siléncio: www.youtube.com/watch?v=pcHnL7aS64Y (acessado
em 17/10/2009).

MORITZ, 1974.

MORITZ, 1974-B.


http://www.youtube.com/watch?v=pcHnL7aS64Y
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Parecendo mesmo prever as possibilidades dos hibridos de linguagens que se

consolidam com a tecnologia dos meios digitais.

Experiéncias como as da musica visual, buscam a sinestesia propria resultante da
unido sensivel entre som e imagem, e uma possivel interpretacdo simbdlica.
Buscam a nao-hierarquia entre esses elementos, diferentemente da instancia
representada pelo estudo da trilha sonora, onde o som parece sempre servir as

imagens.

Todas as idéias de Fischinger geravam em torno da perfeita unido e sincronismo
de imagens com musica, realizando, ainda no final dos anos 30, algumas
experiéncias com sonorizagdo direta sobre a pelicula “Movietone”, técnica

desenvolvida mais tarde por Norman McLaren.'

Em 1971, com “Synchromy”, o artista Norman McLaren inicia seus trabalhos de

animacao e passa a sintetizar a forma dos desenhos em sons.

Figura 5 . “Synchromie”®?, de Norman McLaren

Durante toda a década de 1930, desenvolve pesquisas de métodos para

sincronizar esses elementos:

Em “Synchromy”, McLaren consegue unificar em uma composi¢cao
de imagens e sons a idéia de animagao sonora por meio da sintese
de maneira auto-referencial e auto-explicativa. Ao criar seu material
visual por meio de composi¢des e interpolacdbes com as bandas
oticas (duplicacédo, corte, sobreposi¢cao), McLaren da énfase aos

> Ver video de Norman McLaren explicando como eram feitos seus filmes sobre pelicula:

http://www.youtube.com/watch?v=Q0vgZv_JW{M (acessado em 17/10/2009).

> Musica de “Synchromie” disponivel no site: http://snoreandguzzle.com/?p=87 (acessado em 17/10/2009).


http://snoreandguzzle.com/?p=87
http://www.youtube.com/watch?v=Q0vgZv_JWfM
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sons construidos sinteticamente por meio da manipulacdo do
registro otico de ondas sonoras. As cores empregadas em cada
padrao de “tracado” para a criagao de um vivido contraste entre as
idéias sonoro-visuais.*

Sem duvida, a arte de Fischinger e McLaren abriram as portas para um novo
universo de percepcao possivel, que sempre fez parte da apreciacdo estética,
mas que nunca na modernidade havia sido colocado de maneira tao transparente,
a inteligibilidade sensivel. Podem ser considerados uns dos precursores da

estética do que chamamos hoje de remix e mashup.

A busca pela harmonia entre o contraponto ritmico das formas visuais, com as
formas musicais, através da abstracdo sensivel, nos parece uma maneira
bastante recorrente de tratar a dimenséo significante de sons ou imagens. Sem a
necessidade de uma analise intelectual, cerebral e simbdlica. Kandinski, citado
anteriormente, foi enfatico neste aspecto da aspiracéo sinestésica, ja em sua
época, preocupava-se com o desenvolvimento de sistemas visuais para

representar tempo e musica.>

O autor Sérgio Roclaw Basbaum, destaca também os filmes de Ruttman,
Eggeling e Richter, como pioneiros ao relacionarem imagens graficas e som, e

que deram origem ao cinema grafico experimental do alemao Oskar Fischinger.®

Basbaum aponta as pesquisas de animagao dos irmaos John Whitney e James
Whitney®®, no inicio dos anos 40, na Califérnia, como uma pesquisa pioneira no
sentido de estudar as possibilidades de expandir a musica visual nos meios

digitais.

Sob a influéncia dos filmes dos anos 30 de Fischinger, os irmaos Whitney, em
1960, deram origem as primeiras idéias para uma teoria dos fundamentos da

estrutura harménica em seus filmes. No livro “Digital Harmony: On The

3 CAMPESATO, 2007, p.17.
> BASBAUM, 2002, p.111.
* BASBAUM, 2002, p.123.

% BASBAUM, 2002, p.105.
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Complementary of Music and Visual Art”’, John Whitney desenvolve os conceitos
da “harmonia digital” baseado na idéia de complementaridade, da né&o-

hierarquizacao e da descoberta do pixel’® como menor unidade da cor digital.

Para Basbaum, as harmonias digitais de John Whitney seriam impensaveis antes
da invencdo do pixel e da imagem digital. Segundo o pesquisador, Whitney
chamou atencao as propriedades do computador como ferramenta criativa, desde

a invencao do pianoforte, no século XVIII.%°

Figura 6 . “Arabesque”, de John Whitney, 1975%

Em sintese, a proposta deste capitulo € mostrar que os artistas mencionados
enfrentaram o desafio do seu tempo. Ao estabelecerem relagbes entre diferentes
linguagens, diferentes suportes, criticar os padrdes estabelecidos e questionar os
meios disponiveis em suas épocas. Mostraram com criatividade que foram além
do seu tempo, ao desenvolver projetos inovadores que pareciam prever o que

vivemos hoje com os meios digitais.

> WHITNEY, 1980.
 “Pixel” é a aglutinagdo de “picture e element’, ou seja, elemento de imagem, sendo “pix” a abreviatura em
inglés para “picture”. E o menor elemento num dispositivo de exibigdo (como por exemplo um monitor), ao
qual é possivel atribuir uma cor. De uma forma mais simples, um pixel € o menor ponto que forma uma
imagem digital, sendo que o conjunto de milhares de pixels formam a imagem inteira. Fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Pixel (acessado em 17/10/2009).

 BASBAUM, 2002, p.108, apud WHITNEY, 1994, p.46.

% Fonte: www.youtube.com/watch?v=w7hOppnUQhE (acessado em 17/10/2009).



http://www.youtube.com/watch?v=w7h0ppnUQhE
http://pt.wikipedia.org/wiki/Pixel
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CAPITULO 1lI

HIPERTEXTO, HIPERMIDIA E INTERNET

Antes de discutir a linguagem hipertextual no meio digital, faz-se necessario uma
abordagem etimolodgica e histérica do termo. Ou melhor, “dos” termos: hipertexto

e hipermidia.

A palavra hipertexto tem sido usada para designar um texto em formato digital.
Nesses textos, formados por blocos de informagdes (palavras, imagens, sons,
etc.), as conexdes sao estabelecidas através do que chamamos de hiperlinks, ou
simplesmente links. Essas ligagdes se dao de maneira nao-linear e por multiplos
caminhos, o que constitui uma “textualidade aberta”, de acordo com Roland
Barthes®'. A esses blocos que compdem o hipertexto, Barthes da o nome de
‘lexias”. Quando diferentes paginas se conectam através de um link, ha lexia.

Qualquer tipo de hipertexto, na verdade, é constituido por lexias.

A estrutura interativa e ndo-hierarquica da informacéo no hipertexto, em oposigao
ao formato linear do livro ou do cinema, por exemplo, propde questdes bastantes
pertinentes relativas a textualidade, a narrativa e as fronteiras existentes entre o

autor e o leitor.

A hipermidia por outro lado, baseia-se no encadeamento de “nds”. Esses nos
constroem, também de maneira nao-linear, uma rede de ligagdes que podem

conter diferentes midias:

O conceito hipermidia une os conceitos de n&o-linearidade e
hipertexto, interface e multimidia numa so6 linguagem. Traduzida
erroneamente como mero suporte, hipermidia nédo se configura so
como meio de transmissdo de mensagens, € sim como uma
linguagem com caracteristicas proprias, com sua propria gramatica.
Hipermidia, diferentemente de multimidia, ndo € a mera reunido dos

¢ BARTHES, 1992.
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meios existentes, e sim a fusao desses meios a partir de elementos
nao-lineares.®

George Landow, um dos pioneiros na critica do hipertexto, em seu livro “Hypertext

2.0”, defende a nao distingdo entre os dois termos e justifica:

sejam os textos de computador hipertextos ou ndo, podem
facilmente incluir imagens e textos alfanuméricos, ja que, em
computadores, é possivel armazenar tanto palavras como imagens
na forma de codigos.®

Segundo Landow ndo faria sentido distinguir entre os termos hipertexto e
hipermidia, pois tanto a interconexao dos textos, quanto a combinagédo deste com

imagens, ja é o hipertexto “e” a hipermidia.

No entanto, para Ted Nelson, criador de ambos os termos supracitados (1960),
costumeiramente a palavra hipertexto € usada onde o termo hipermidia seria mais
apropriado. De acordo com o filésofo e socidlogo estadunidense, pioneiro da

tecnologia da informacao:

Atualmente a palavra hipertexto tem sido em geral aceita para textos
ramificados e responsivos, mas muito menos usada é a palavra
correspondente hipermidia, que significa ramificagbes complexas e
graficos, filmes e sons responsivos - assim como texto.®

O que pode-se observar no entanto, € que devido as crescentes facilidades
tecnolégicas, a distincdo entre esses termos se faz cada vez mais obscura.

Adotaremos aqui a abordagem de G. Landow, que os considera como sinénimos.

Como o foco desta pesquisa nado esta na discussao sobre os termos, € sim na
linguagem nao-linear entre as mensagens por eles conectadas,
independentemente da midia utilizada, sera utilizado o termo tradicional

“hipertexto” para os dois sistemas.

2 Fonte: http:/pt.wikipedia.org/wiki/Hiperm%C3%ADdia (acessado em 01/10/2009).

Fonte: George Landow, em entrevista concedida ao site:

http://p.php.uol.com.br/tropico/html/textos/2471,1.shl (acessado em 29/09/2009).

¢ NELSON, 1992.


http://p.php.uol.com.br/tropico/html/textos/2471,1.shl
http://pt.wikipedia.org/wiki/Hiperm?dia

39

Ja nos séculos XVI e XVII, de acordo com Burke (2004) e Chartier (2002),
surgiram as primeiras manifestagdes hipertextuais. Os manuscritos dessa época,
ja caracterizavam-se como uma espeécie de escrita coletiva, pois ao serem
transcritos pelos copistas, sofriam com frequéncia alteragdes no conteudo. Outro
exemplo significativo, € a “margindlia”, anotagdes realizadas pelos leitores nas
margens dos livros e que posteriormente eram compiladas e disponibilizadas em
forma de cadernos. Alguns trabalhos sérios resultaram dessa pratica, como é o

caso das marginalias feitas por Voltaire, enquanto estava na priséo.

Posteriormente, em 1945, num ensaio intitulado “As We May Think”, Vannevar
Bush descreve uma maquina chamada Memex (Memory Extension). Nele o autor
critica os sistemas de armazenamento de informagdo da época, ordenados de
maneira linear e hierarquica e propde, observando o funcionamento da mente
humana, algo muito semelhante ao que hoje chamamos de computador pessoal.
E tido como um dos precursores da atual web, embora nunca tenha chegado a
ser construido. De acordo com Bush, o pensamento humano nao funciona de
maneira linear, mas sim através de associagdes, e foi assim que concebeu a

estrutura Iégica do Memex.

Figura 7 . Memex®®

Desde entédo surgiram varios sistemas pioneiros de hipertexto, como o NLS (oN
Line System) de Douglas Engelbart (1968), mas foram todos rapidamente

suplantados pela World Wide Web de Tim Berners-Lee. Pode-se dizer que a

¢ Fonte: https:/atlas.colorado.edu/~hofmocke/digitalpoetry/memex.html (acessado em 29/09/2009).


https://atlas.colorado.edu/~hofmocke/digitalpoetry/memex.html
https://atlas.colorado.edu/~hofmocke/digitalpoetry/memex.h
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primeira geragao, os verdadeiros pioneiros do hipertexto, € composta por Bush,

Engelbart e Nelson.

Embora a Internet ndo seja o unico suporte onde o sistema de hipertexto se
manifesta, a World Wide Web, ou www, € o modelo de produgao textual e

organizacao da informacao mais conhecido e utilizado atualmente.

Junto com a web, surge uma das maiores controvérsias a respeito do conceito de
hipertexto. Alguns autores o vinculam obrigatoriamente aos ambientes digitais,
uma vez que sua logica de funcionamento esta baseada nos links, enquanto
outros acreditam que a representagado hipertextual da informagao independe do

meio.

Consenso € que, a internet através do sistema www, seria 0 meio hipertextual por
exceléncia, pois para implementar o hipertexto € necessario dispor de um

ambiente navegacional.
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O HIPERTEXTO COMO LINGUAGEM

O homem é um ser de linguagem, é de sua natureza comunicar-se. Assim como o
homem transforma-se através dos séculos, transformam-se sua linguagem,
cultura e sociedade. Antes da prensa de Gutenberg, nossa cultura era manuscrita
e oral. Transformou-se em uma cultura impressa e agora reconfigura-se numa
cultura digital. O impacto das tecnologias nessa construgdo da sociedade altera
totalmente a maneira com que nos relacionamos e nos organizamos perante a

informacgédo e seu manuseio.®®

Vivemos hoje uma era “informatico-midiatica”, onde coexistem antigas e novas
formas de ler, escrever, pensar e aprender. Estamos em transicdo, em constante
transformacgao e construgcao da sociedade e do conhecimento humano. E essas
transformagdes ocorrem cada vez mais rapido em decorréncia da evolugao
tecnoldgica e do crescente volume de informacdo que circula entre as pessoas. E

como se vivéssemos um, ou varios séculos, em apenas uma década.

O conhecimento humano na era eletrbnico-digital, esta relacionado com novas
formas de comunicar, produzir, distribuir, colaborar e fundamentalmente, de
organizar esse conhecimento, esse volume de informag&do. Os antigos sistemas
conceituais de hierarquia e linearidade s&o agora substituidos por outros de

multilinearidade hipertextual, links e redes.

Cria-se um novo cenario que propicia a hibridizagdo das linguagens perdida na
Renascenga, com a separagdo dessas linguagens e sobretudo em fungédo do
desenvolvimento dos valores visuais. O ciberespaco é hibrido em sua esséncia e
mistura nocdes antes entendidas separadamente, como as nog¢des de: unidade,
identidade/autoria e localizacdo. E o ambiente ideal para a criacdo e o

desenvolvimento de novas formas de linguagens e comunicagao.

¢ MCLUHAN, 1969.
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As redes digitais, rizomaticas, desterritorializaram o texto, por exemplo, fazendo
emergir um texto interativo, sem fronteiras rigidas. Nao ha mais “um” texto, mas o

texto em movimento, sempre re-centralizado.

Segundo Marshall McLuhan, o hibrido € o encontro de dois meios (at+b) e
constitui um momento de verdade e revelagao, do qual nasce a nova forma (c): “O
momento de encontro dos meios € um momento de liberdade e liberacdo do

entorpecimento e do transe que eles impdem aos nossos sentidos.”’

Convivemos hoje, com novas possibilidades de combinagdes entre as linguagens,
além de novas formas de linguagens nao-verbais. Como toda linguagem esta
ligada a percepgdo, os meios hibridos, ao promoverem o encontro dessas
linguagens, estimulam uma mudanga em nossa percepgao, alterando assim a
posicdo relativa de nossos sentidos. E através dessa hibridizacdo que, num
mesmo espaco, pensamento e linguagem interagem e sdo explicitos. Riffaterre®®
sustenta que o hipertexto é a forma extremada de todas as possibilidades de

linguagem.

7

Nosso objeto de pesquisa € a forma hipertextual de linguagem e o hibrido
“sonoro-verbal-visual”’, conforme descrito por Santaella no livro “Matrizes da
Linguagem e Pensamento”, em que elabora um sistema classificatério das
linguagens de acordo com a semidtica peirceana. Portanto, estudar essas
linguagens implica em olha-las em interacdo com o meio digital onde se
manifestam, pois a forma hibrida, nasce de uma atualizacido ou adaptacao, da
linguagem sobre o meio. Vale lembrar aqui, a famosa expressdo de Marshall

McLuhan, que diz: “0 meio é a mensagem”.

Nessa formulagdo, o autor assume que o meio, geralmente pensado como
simples suporte para o conteudo, € um elemento determinante da comunicagéo.
Em outras palavras, o meio, o canal, a tecnologia em que a comunicagdo se
estabelece, ndo apenas constitui a “forma” comunicativa, mas determina o proprio
‘conteudo” da comunicagdo. Em cada caso, diferentes estruturas perceptivas
desencadeiam diferentes mecanismos de compreensao e adquirem diferentes

significados.

¢ MCLUHAN, 1999, p.75.

¢ RIFFATERRE, 1994.
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De acordo com a autora Lucia Ledo, ha um salto qualitativo de complexidade®
quando o texto do hipertexto, como estrutura interativa, abandona a estrutura
linear do texto impresso: “é sempre possivel modifica-los”, pois sua estrutura

apoia-se sobre dois elementos basicos:

« As lexias, blocos de informacdo que podem ser formados por diferentes
linguagens, pois o meio digital permite a interagdo de textos, imagens,

sons, etc.;

e Os links, vinculos eletrbnicos que ligam as lexias fazendo conexdes
interativas, permitindo a navegacédo e dando assim uma ligagdo contigua

entre os elementos ligados.™
Segundo Landow:

(...) o texto [do hipertexto] apresenta-se fragmentado, atomizado em
seus elementos constitutivos (em lexias ou blocos de texto), e essas
unidades legiveis passam a ter vida prépria ao se tornarem menos
dependentes do que vem antes ou depois na sucessao linear.”

A forma do documento eletrénico abriga varias estruturas légicas em uma unica
estrutura fisica, pois “a quase instantaneidade da passagem de um né a outro
permite generalizar e utilizar em toda sua extensdo o principio da néo-
linearidade”.”® Portanto, juntamente com o principio de ndo-linearidade, vem o

principio da interatividade.

Reconhecendo que a interatividade nao é apenas um fato tecnoldgico e sim
intelectual, utilizaremos o conceito de Rokeby, onde “a interatividade se define no
momento em que a obra reflete de volta para nés a consequéncia de nossas

acoes e decisdes”.” Nessa medida, acreditamos que a forma hipertextual, por

¢ | EAO, 1999, p.30.

| E COADIC, 1996, p.60.
' LEAO, 1999, p.30.

2 | ANDOW, 1992, p.52.
7 LEVY, 1996, p.37.

™ apud LEAO, 1999, p.31.
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sua natureza e possibilidade como linguagem, determina um novo tipo de
representacdo no espaco digital, a ser explorado, criando assim, novas formas de

expressao.

Enquanto o homem experimenta e aprimora essa nova forma, a tendéncia é
continuar transpondo as linguagens pré-existentes para a nova midia. McLuhan’
atenta para o fato que no inicio de uma nova tecnologia, o0 homem despeja tudo
que havia antes produzido nesse novo meio, utilizando as mesmas formas e
contetidos, copiando e colando de um meio para o outro. E o que observamos na
passagem do radio para a televisdo, e o que o cinema fez com a literatura, por
exemplo. Mas com o passar do tempo, com a familiaridade com o novo meio,
novos indices relacionais sao estabelecidos, ndao apenas entre os sentidos, mas

entre eles proprios.

A experimentagcdo por parte de artistas e usuarios do novo meio € muito
importante para a evolugdo das novas linguagens. Pois a parte estas, o que
percebemos atualmente € o mero transporte de midias e linguagens tradicionais

para o ciberespaco.

Nessa medida, é importante levantar algumas questdes: estamos transformando
a Internet numa imensa televisao? O hipertexto vai se consolidar em qual tipo de
expressao e discurso? Estamos mergulhando na sinestesia provocada pelos

meios digitais?

Acreditamos que uma forma digital propria de linguagem ainda néo foi criada, mas
ha fortes indicios, como citamos anteriormente e como analisaremos no ultimo
capitulo desta monografia, de que essa nova escritura hipertextual de
representacdo do conhecimento esta prestes a emergir da interagdo do homem

com o meio digital. Vivemos atualmente numa “Cultura do Remix”.

> MCLUHAN, 1999.
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CAPITULO IV

REMIX E MASHUPS

O remix’®, hoje, é a base de muitas culturas, seja na arte, musica, video, design
ou aplicagbes para web. O que predomina é o remix, as fusdes, as colagens e 0s
mashups. De acordo com Manovich, “se o pés-modernismo define a década de
80, o remix definitivamente estd dominando o comeco deste século (2000) e
provavelmente continuara na proxima década.””’, pois a pratica do remix esta em
plena expansao e vai além da cultura e da internet. Ainda segundo 0 mesmo

autor, vivemos ndo apenas a “Cultura do Remix” e sim a “Era do Remix”.

A recombinagdo a que nos referimos, no entanto, € uma pratica antiga na
sociedade ocidental. Seja a recombinagdo de formas, estilos, codigos ou
linguagens: “A maioria das culturas se desenvolveu tomando emprestado e
retrabalhando formas e estilos de outras culturas; (...) A Roma Antiga remixou a

Grécia Antiga, o Renascimento remixou a Antiguidade.””®

Como abordamos nos capitulos anteriores - com o cinema soviético, 0 movimento
da musica visual e a linguagem hipertextual - a comunicagéo e as linguagens
estdo em constante transformacao e atualizagdo, assim como o ser humano. E
com o fenbmeno do remix, os meios de comunicagcdo passam por uma profunda
revolugdo. Assim como o cinema, em sua constituicdo, incorporou técnicas e

linguagens de outras artes — da fotografia e do teatro - as diversas midias

% “Remix” é sindnimo de “remisturar”. E o nome dado para uma vers&o alternativa de uma musica original.

Modificada, na maioria dos casos, por um DJ, onde ele adiciona elementos ndo existentes na versao
original. Fonte: http:/en.wikipedia.org/wiki/Remix (acessado em 29/09/2009).

7 Tradugao livre para: “If post-modernism defined 1980s, remix definitely dominates 2000s, and it will

probably continue to rule the next decade as well”. (MANOVICH, 2005.)

" Tradugao livre para: “most human cultures developed by borrowing and reworking forms and styles from

other cultures; (...) Ancient Romme remixed Ancient Greece; Renaissance remixed antiquity”.
(MANOVICH, 2005.)


http://en.wikipedia.org/wiki/Remix
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existentes hoje, tendem a mesclarem-se e incorporar qualidades de outras e

assim por diante.

Porém, o elemento que limitava uma completa imbricacdo entre essas midias, ou
que limitava a “obra de arte total” sugerida por Wagner, era a diferenga nos
suportes: “papel para o texto, pelicula quimica para a fotografia e cinema, fita

magnética para o som e o video™".

Com a evolugdo tecnoldgica das ultimas décadas, torna-se possivel a
transposicdo desses suportes para uma unica base digital, possibilitando a
comunicagao entre elas, entre esses “documentos”. A digitalizagdo da informacao,
dos meios e das linguagens provenientes de diversos tipos de midias — sons,
videos, textos, fotos, etc. - traz consigo uma verdadeira revolugdo nos processos

de gravacgao, produgao, armazenamento e distribuigdo dos produtos midiaticos.

Esse processo de “remixabilidade”, como denomina Lev Manovich, ou de
convergéncia das midias, de acordo com Lucia Santaella®, tem sido muito
discutido no ambito das pesquisas em comunicagao e artes visuais. Manovich
define a remixabilidade como sendo “o processo transformativo por meio do qual
0s meios e as informagdes que organizamos e compartilihamos podem ser
recombinados e construidos de modo a criar novas formas, conceitos, idéias,

mashups e servigos™".

Porém, o significado da palavra remix, no decorrer da histéria, torna-se difuso.
Inicialmente utilizado apenas pelos movimentos musicais e de desenvolvimento
de softwares, atualmente pode ser utilizado ao referirmo-nos a qualquer tipo de
recombinacdo de trabalhos pré-existentes, seja no campo das artes visuais,
literatura, moda, etc.. A popularizacdo do termo acompanhou o crescente fluxo
das praticas encontradas na internet e no inicio de 2000, o termo “remix” passou a

ser utilizado para além das referéncias musicais.

Outro termo que eventualmente é usado para falar sobre essa pratica é

“apropriacao”. Mas acreditamos que “remix” seja mais apropriado por sugerir uma

7 SANTAELLA, 2003, p. 83.
% SANTAELLA, 2003, p. 84.

8 MANOVICH, 2005.
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releitura sistematica de algum tipo, o que o termo “apropriagdo” ndo tem. O remix,
nao € uma copia na integra, mas sim uma releitura de determinado conteudo. Nao
trabalha simplesmente com a transferéncia de significado de uma esfera para

outra, mas implica em rearranjar sistematicamente todo o significado de algo.

Muito embora possamos encontrar alguns precedentes do remix musical antes
mesmo da internet - em 1972 o DJ Tom Moulton®? langou seu primeiro disco de
remix - foi através do surgimento das tecnologias das multi-tracks e do sampling
que a pratica se popularizou. Através do uso dessas tecnologias, somada a
introducao da edicao via computador — hipertextual/nao-linear - tornou-se possivel
separar os elementos de uma musica — vocal, instrumentos, ruidos, etc. - e

manipula-los individualmente, alterando timbres, tempos, volume, etc..

Vale a pena ressaltar que paralelamente a revolugdo ocorrida no campo da
musica (a partir dos anos 1980), houve também um desenvolvimento similar no
campo das artes visuais, com a evolugdo dos equipamentos de edigcdo -
switchers, keyer, paintbox - e posteriormente com os softwares® - Photoshop
(1989) e After Effects (1993). E nesse contexto que, alguns anos mais tarde, a
internet chegou para consagrar definitivamente a cultura do remix, recombinando

hipertextualmente® todo tipo de documento e informacéo.

Juntamente com o desenvolvimento da pratica do remix surge um paradoxo,
levantado por Lev Manovich e que abordaremos mais detalhadamente no capitulo
“Colaboragédo e Autoria” desta monografia: enquanto a pratica do remix é
oficialmente aceita nas composicdes musicais e audiovisuais, por exemplo, nao é
admitida abertamente em outros ambientes e em determinados aspectos, é

considerada violadora dos direitos autorais.

O fato é que, com a convergéncia das midias e com a remixabilidade, a industria
de entretenimento contemporaneo passa por uma revolucdo. Apenas para citar
alguns exemplos, o download de musicas nas redes P2P ou em sites de

downloads incentiva o ibope oficial dos langamentos de grandes gravadoras,

8 POSCHARDT, 1998, p.123.

8 «Software” & um programa de computador. O software consiste de um conjunto de instrugbes em

linguagem de maquina que controlam e determinam o funcionamento do computador e de seus
periféricos. (LEVY, 1999 p.258.)

¥  Ver: Capitulo Ill, desta monografia.
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novos talentos sdo revelados pela internet, a producdo de videos cresce
diariamente em sites como o YouTube e a avaliacdo de um filme pelos usuarios
alavanca sua estréia oficial, independentemente de serem consideradas praticas

legais ou ilegais.

O dramatico crescimento da quantidade de informacgao trazida pela Internet e as
questdes que essa transformacao levanta, € acompanhado também de um outro
desenvolvimento fundamental, que vale a pena destacar, a caracteristica

hipertextual dessa informacgao.

O modelo cultural da informagéo passa a acontecer em varias direcées € ndo em
apenas uma: emissor - receptor, como de costume. O que muda drasticamente é
a fungao desse receptor, que além de tornar-se também um emissor, transforma-
se num receptor temporario da informacao®, como acontece nos aplicativos de

mashups®®.

Tecnicamente, todos os mashups sao remixes, com a diferenca que nos
mashups, muitas vezes, o autor utiliza fragmentos de videos ou musicas pré-
existentes somados a composi¢dées completamente novas, criadas por ele. Um
exemplo bastante popular desse fendbmeno é o caso do compositor israelita

conhecido por Kutiman e que analisaremos no capitulo seguinte desta pesquisa.

O mashup é uma das caracteristicas marcantes do que se chama informalmente
de Web 2.0 e compde a segunda geracao de aplicagbes interativas da web. A
proliferagdo dos mashups na internet & decorrente da transformacdo no
movimento unilateral entre o emissor e o receptor. Por definicdo, sdao dados
agregados por um servidor (de mashup), captados em diversos provedores de
conteudo disponiveis na rede, porém, esses dados nio residem nesse servidor,
sdo por ele apenas agregados e armazenados temporariamente. Torna-se

possivel criar e propagar novas aplicagées, utilizando aplicagdes pré-existentes?’.

% Ver: “Colaboragéo e Autoria”, desta monografia.

% 0O termo “mashup”, para além das referéncias artisticas e audiovisuais, € um website ou uma aplicagédo

web que usa conteudo de mais de uma fonte para criar um novo servigo completo. Fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Mashup (acessado 11/10/2009).

¥ Ver video explicativo sobre aplicagdes de mashups: www.youtube.com/watch?v=U9sENSA_sjl e

http://olhardigital.uol.com.br/central_de_videos/video_wide.php?id_conteudo=3744 (acessados em
18/03/2010).



http://olhardigital.uol.com.br/central_de_videos/video_wide.php?id_conteudo=3744a
http://www.youtube.com/watch?v=U9sENSA_sjI
http://pt.wikipedia.org/wiki/Mashup
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O termo “mashup”, no entanto, surge no ambiente da musica - assim como o
termo “remix” - e é nesse contexto que discorreremos nossa pesquisa. Mashup é
utilizado para designar uma nova “modalidade” de obra audiovisual, remixada a
partir de duas ou mais obras pré-existentes, onde a soma dos elementos
constituintes ndo € simplesmente a jungdo de suas partes (a+b), mas sim um
terceiro elemento (c) distinto dos elementos iniciais, como exemplifica a férmula:

“‘atb=c”.%®

Também é conhecido por uma série de outros nomes como: bootlegs (geralmente
na europa), boots, mashed hits, smashups, bastard pop, blends e cutups®, sendo
este ultimo, um termo cunhado por William S. Burroughs, por volta de 1960, para
descrever alguns de seus experimentos literarios, que cortavam e rearranjavam

pedacos de uma peca para montar outra.

Embora nas décadas de 20 e 30, os cineastas russos ja utilizassem esse
processo de montagem, o cutup-technique pode ser considerado como o bisavd
do “Ctrl-C Ctrl-V". A técnica de Burroughs, no entanto, & posteriormente
transposta para uma variedade de outros contextos e embora exista certa
distingdo entre os termos “cutup” e “mashup”, ambos fazem referéncia a obras

que remixam conteudos audiovisuais.

Essa pratica de colagem de elementos musicais € bastante antiga, data do inicio
das primeiras gravag¢des. Podemos achar precursores na musica concreta e
mesmo na musica classica, com a pratica de rearranjar materiais da musica folk e
do jazz ao reinterpretarem os standards, por exemplo. Contudo, apenas em 2001,

o termo “mashup” ou “bastard pop” tornou-se popular no meio musical.

A grande reviravolta, no entanto, acontece em 1999, com o surgimento do
Napster Network, uma rede P2P%, a primeira rede popularizada que foi encerrada

em 2001, por questdes relativas ao direito autoral.

8  Ver “Kuleshov:a+b=c”, desta monografia.

89

Fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/Mashup_(music) (acessados em 18/03/2010).

%0 «p2p” ou “Peer-to-Peer” (do inglés: par-a-par), entre pares, € uma arquitetura de sistemas distribuidos
caracterizada pela descentralizagdo das fungdes na rede, onde cada nodo realiza tanto fungdes de

servidor quanto de cliente. Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/P2P (acessado em 18/03/2010).



http://pt.wikipedia.org/wiki/P2P
http://en.wikipedia.org/wiki/Mashup_(music
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O Napster e o MP3°' sao associados a grande revolugao na industria fonografica,
que a mudou para sempre. As gravadoras tiveram perdas massivas na vendas de
albuns em meio fisico, ano apdés ano desde 2000. Foi entdo que empresas
comecgaram a vender musica em formato digital por um prego abaixo do que os

aplicados pelas gravadoras, comegando a lucrar com o negdcio.

A obtengdo de musica no formato MP3, mesmo que de forma ilegal e néo
autorizada, através de aplicacbes como Kazaa, Limewire, Emule e mais
recentemente o BitTorrent, por exemplo, contribuem para a ascensao metedrica
das redes P2P na internet, embora o BitTorrent seja mais usado para fazer

download de albuns inteiros e nao faixas separadas.

Como resultado desse panorama, a ultima geragdo de computadores pessoais,
de softwares, sequenciadores, os formatos MP3, MPEG e Flash e o protocolo
MIDF?, tém facilitado, no século XXI, os procedimentos para gravacgao, criagao,
producao e edi¢cado de videos e musicas em estudios independentes. Ficou mais
facil para pessoas com habilidades musicais, mas pouca experiéncia profissional
em estudio criarem suas proprias producdes. Mark Vidler, conhecido na internet

pela “Go Home Productions™, diz a respeito dos beneficios da nova tecnologia:

Vocé nao precisa mais de um distribuidor, porque o distribuidor é a
internet. Vocé ndo precisa de uma gravadora, porque a gravadora
agora é seu quarto, e vocé nao precisa de um estudio de gravacgao,
porque ele é o seu computador pessoal. Vocé faz tudo sozinho.

" “MP3” é uma abreviacdo de “MPEG 1 Layer-3” (camada 3). Trata-se de um padr&o de arquivos digitais de

audio estabelecido pelo “Moving Picture Experts Group” (MPEG). As camadas referem-se ao esquema de
compressao de audio do MPEG-1. Enquanto a camada 1, de menor compresséao, se destina a utilizagao
em ambientes de audio profissional onde o nivel de perda de qualidade deve ser minimo devido a
necessidade de reprocessamento, a 3 se destina ao audio que sera usado pelo cliente final. Fonte: http://
pt.wikipedia.org/wiki/MP3 (acessado em 18/03/2010).

2 9MIDI” vem do inglés “Musical Instrument Digital Interface” (interface digital para instrumentos musicais)

Uma especificagdo de protocolo para troca de informacgdes digitais de performance (quais as notas
tocadas, com que forca foram pressionadas as teclas, durante quanto tempo foram sustentadas etc.)
entre instrumentos musicais. Essas informagdes sdo transmitidas entre os diferentes instrumentos
(sintetizadores, baterias eletrénicas, samplers, computadores) usando cabos especiais. Através de MIDI,
& possivel controlar todo um estudio de som usando um computador e alguns programas especificos.
(LEVY, 1999 p.256.)

% Ver: www.gohomeproductions.co.uk (acessado em 27/03/2010).



http://www.gohomeproductions.co.uk/
http://pt.wikipedia.org/wiki/MP3
http://pt.wikipedia.org/wiki/MP3
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Hoje em dia, € possivel fazer downloads ndo apenas de musicas e samples, mas
também de tecnologia para manipula-los gratuitamente - os softwares - basta ter

uma conexao com a internet e o aplicativo adequado instalado.

Com a popularizagao do Napster, qualquer usuario da internet passou a ter
acesso nao somente ao download de musicas, mas principalmente, ao material
bruto utilizado para suas composigdes, como faixas “a capela™* e faixas dos
instrumentos musicais separados. Essas possibilidades inspiraram centenas de

Djs e compositores a criarem seus proprios bastard pops ou mashups.

Observamos que a pratica do mashup, particularmente o mashup audiovisual,
enquanto estética propria, traduz uma sensibilidade contemporanea, reflexo da
cultura do remix da qual emerge. Copiar, cortar ou colar agora sao agodes
intrinsecas ao cotidiano do ciberespaco, em que a recombinag¢do da informacgao

evidencia-se como pratica usual.

Nesse contexto, como identificar e relacionar a estética do mashup? Tal cenario
incita a um estudo mais aprofundado, em busca de tragar um panorama
descendente e contemporédneo mediante investigacdo e identificacdo de sua
origem, estrutura e pratica no meio digital. Para debater estas questdes faremos
aqui um resgate historico, a fim de apresentar os conceitos € movimentos

relativos a sua esséncia.

A cena tem inicio como fendmeno na Inglaterra, mas rapidamente chega aos
EUA, Franca e Alemanha, embora possamos encontrar notaveis mashups vindos
de todas as partes do mundo. Onde houver um computador conectado a internet

e uma coleg¢ao de musicas e videos, havera alguém construindo um mashup.

Como toda nova cena, tem seu “manifesto”, no caso dos mashups, em
2001-2002, foi langado na rede o “Get Your Bootleg On” (GYBO)*. Um site que
reuniu uma comunidade de compositores e grande parte da produgdo do
momento, oferecendo criticas, links para downloads, publicidade, dicas, eventos e
féruns de discusséo sobre o tema. Porém, em 2005, devido a grande pressao que

sofreu pela lei dos direitos autorais, o site se viu obrigado a mudar as regras, nao

9 «p capela” significa canto sem acompanhamento de instrumentos musicais. Fonte: http://pt.wiktionary.org/

wiki/%C3%A0_capela (acessado em 18/03/2010).

% Fonte: www.gybo5.com (acessado em 27/03/2010).


http://www.gybo5.com/
http://pt.wiktionary.org/wiki/?_capela
http://pt.wiktionary.org/wiki/?_capela
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permitindo mais o upload dos usuarios no proprio site, permitindo apenas links
para sites pessoais. Passou entdo por um grande periodo de inatividade e foi
rapidamente substituido pelo “Mashuptown”®®, um dos maiores blogs de mashups

disponiveis na internet e considerado um provedor oficial de mashups.

Também em 2005, a “Bootie™’, maior festa de mashups do mundo, comegou a
postar mensalmente as “Booties Top 107, liberando para livre download os 10
melhores mashups criados pelos usuarios e selecionados por eles. Criada em
Sao Francisco, a “Bootie” foi a primeira casa noturna nos EUA a dedicar-se
somente a forma de arte dos mashups e hoje em dia, estende-se a festas
mensais pelo mundo inteiro, incluindo Los Angeles, Paris, Boston, Munique e

Nova lorque.

Varios outros sites de mashups podem ser encontrados, fornecendo downloads,

links, podcast, etc., como os: www.mashstix.com, www.mashupciti.com,

www.mashup-charts.com.

Uma definicdo geral da técnica dos mashups, como vimos anteriormente, é
basicamente o resultado da sobreposicdo do vocal de uma musica com o
instrumental de outra. Porém, o mashup também pode ser visto de uma maneira
mais conceitual, ou como uma forma de protesto contra o imperialismo da
industria fonografica e da comercializagcdo da musica popular. Utiliza também,
muitas vezes e em outras vertentes, discursos politicos e videos em suas
composic¢des, e ndo apenas musicas. Pode-se assistir um exemplo desse tipo de

mashup de video no seguinte endereco: http://www.youtube.com/watch?

v=_GGzIMiSfGo, onde o entao presidente dos Estados Unidos da América, Bush,

‘canta” a popular musica “Imagine”, de John Lennon.

Para a elaboracao desse tipo de mashup, podemos resgatar a imagem/conceito
proposta pela montagem de Eisenstein, onde primeiramente as representagdes
sdo constatadas e agrupadas e, num segundo estagio, as conexdes simplificam-
se. Essa mecanica de formagao da imagem, serve desde o cinema a outros tipos

de arte, como no caso dos mashups.

% Fonte: www.mashuptown.com (acessado em 27/03/2010).

7 Fonte: www.bootiemashup.com (acessado em 27/03/2010).



http://www.youtube.com/watch?v=_GGzlMiSfGo
http://www.youtube.com/watch?v=_GGzlMiSfGo
http://www.mashup-charts.com/
http://www.mashup-charts.co/
http://www.mashupciti.com/
http://www.mashupciti.co/
http://www.mashstix.com/
http://www.mashstix.co/
http://www.bootiemashup.com/
http://www.mashuptown.com/
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As representagdes, deste modo, separadamente, correspondem a um “objeto”, a
um fato, mas sua combinagao corresponde a um “conceito”. E somente quando
os elos intermediarios dessa justaposi¢cao desaparecem, o conjunto de elementos
indica diretamente o novo conceito, onde “a+b=c”. Ao demonstrar que as
conexdes entre uma representagcdo e uma imagem acontecem na consciéncia e
nos sentimentos, Eisenstein consegue traduzir o objetivo final do esforgo criativo

de todo artista.

Embora a esséncia do mashup, por definicdo, seja representada pela férmula:
“atb=c”, alguns artistas misturam muito mais faixas para compor um unico
mashup. Ou também, utilizam-se de outros tipos de colagens, misturando por
exemplo, varias versbes de uma mesma musica, em linguas diferentes, ou

diferentes interpretacoes.

E bastante dificil encontrar um mashup “legal” diante das leis de direitos autorais
em vigor hoje em dia e € justamente por isso que esse movimento, também
considerado erroneamente como uma forma de “pirataria”, ganha um significado
para além da legislagdo ou questbes burocraticas. Os mashups assumem um
papel criativo diante das novas possibilidades da web e passam a ser uma forma

do usuario/consumidor manifestar sua opiniao e insatisfagao.

Preferindo produzir com uma qualidade tao alta quanto a das grandes gravadoras,
muitos artistas e comunidades de mashups acreditam ser essa a grande for¢a do
movimento desse remix caseiro e encorajam as gravadoras, 0s publishers e
principalmente os compositores, a também obterem uma qualidade alta nas suas
produgdes de “musicas ilegitimas”, para que assim, possam ser legitimadas pelo

mercado musical.

Desde 2005, por exemplo, o francés ToToM®, um dos artistas cult favoritos na
esfera do mashup e remix - com uma produgao que ultrapassa os 100 mashups e
diversos albuns - em sua composicado “Le Mix De ToToM”, misturou musicas da
banda “Nine Inch Nails”, com musicas da “Madonna”, dentre outros. Foi
surpreendentemente legitimado no mainstream quando suas composi¢des
apareceram no seriado americano “Glee”. E em 2009, outro langamento veio

contribuir para a definitiva legitimagdo dos mashups na industria do

% Ver: www.totom.dj ou www.myspace.com/boototom (acessado em 27/03/2010).


http://www.myspace.com/boototom
http://www.totom.dj/
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entretenimento, o jogo de video game “DJ Hero™® - que misturou elementos do
video game “Guitar Hero” com as musicas que estavam sendo usadas em cutups

na cena do remix pela internet.

Uma outra vertente dos mashups audiovisuais, que vale a pena citar por sua
importancia na cena do remix, sao os chamados “Mashups Abstratos”.
Caracteristicos por suas dissonéncias e experimentagdes sonoras, as colagens
que fazem referéncia a musica concreta tém um bom exemplo nos trabalhos do
musico John Cage. Porém a obra mais famosa e popular data de 1968, e é
possivelmente a faixa “The Beatles Revolution 9”, do “The White Album”, dos
Beatles. Composta por samples de pessoas conversando, musica classica e

instrumentos, todos tocados simultaneamente.

Nao foi a toa que, em 2004, o DJ Danger Mouse'® remixou os Beatles, fazendo
nao apenas uma referéncia, mas também uma homenagem ao “The White
Album”. Em seu projeto intitulado “The Grey Album”'®', Misturou o vocal do rapper
Jay-Z, em seu trabalho intitulado “The Black Album™%, com samples do “The
White Album”, dos Beatles. O resultado foi tdo surpreendente, que alcancou
distribuicdo legal pela EMI e vendeu mais de 3000 cépias'®, fora os downloads

pela internet.

A pratica dos mashups chega entdo na cena das artes visuais. Artistas envolvidos
com instalagdes, performances e Vjing, emprestam o conceito para seus
trabalhos. O trio britanico “Eclectic Method”'® langou o primeiro DVD de mashups
audiovisuais para a emissora MTV, em 2005, chamado “We Are Not VJs”. E o
artista belga Danny Devos'®, faz seu mashup com remix das obras do artista

plastico Gordon Matta-Clark.

*  Ver: www.djhero.com (acessado em 27/03/2010).

1% Ver: www.djdangermouse.com (acessado em 27/03/2010).

%" Download em: www.illegal-art.org/audio/grey.html (acessado em 27/03/2010).
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Escutar em: www.lastfm.com.br/music/Jay-Z/The+Black+Album (acessado em 27/03/2010).

% Fonte: http://www.illegal-art.org/audio/grey.html (acessado em 27/03/2010).

104 Ver: www.motherboard.tv/2009/11/27/eclectic-method-are-ripping-video-a-new-one (acessado em

27/03/2010).
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Ver: www.bastard-art-gallery.com/navigator.php (acessado em 27/03/2010).


http://www.bastard-art-gallery.com/navigator.php
http://www.motherboard.tv/2009/11/27/eclectic-method-are-ripping-video-a-new-one
http://www.illegal-art.org/audio/grey.html
http://www.lastfm.com.br/music/Jay-Z/The+Black+Album
http://www.illegal-art.org/audio/grey.html
http://www.djdangermouse.com/
http://www.djhero.com/
http://www.djhero.co/
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Como podemos observar, a compreensdo do mashup avanca fundamentalmente
no ambito da esfera do remix. Assim como no caso do remix, existem algumas
implicagdes sociais relativas a essa nova tecnologia. Por um lado, possibilita e
facilita o fluxo livre de informagéo, mas por outro, gera a necessidade de que nos
posicionemos em relagdo a propriedade intelectual. Como toda tecnologia, ela
nao é neutra e o importante é que nos apropriemos dela, até para sabermos como

e quando usa-la.

Abordaremos a seguir questdes referentes a colaboragao, interagao e autoria.
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COLABORAGAO E AUTORIA

Se no século XX, a comunicagao era descrita pelo movimento unidirecional da
informacgao, do emissor para o receptor, nos dias de hoje o receptor transforma-se
também em emissor e, constantemente, num ponto temporario da informagao. O
crescente volume de informagao que circula entre as pessoas, ndo mais em uma
direcdo, mas em varias e todas conectadas, estimula a busca dessa informacao
em diferentes fontes. Isto cria, assim, um “espacgo” proprio, onde é possivel
remixar e disponibilizar novamente essa informacéao, através da colaboragéo. Ou
ao menos, possibilita a cada usuario fazer parte de uma plataforma comum de

informacgéo, como acontece na Wikipédia'®, por exemplo.

Esses novos caminhos da cibercultura'’ contam com diversas novas ferramenta
e aplicativos disponiveis, como por exemplo, os SMSs, emails recebidos e
encaminhados, links da web, RSS, blogs, taggings, P2P, etc.. Basicamente, uma
pessoa que copia uma parte de uma mensagem recebida para um email que esta
escrevendo, faz 0 mesmo que uma grande companhia de midia que recicla
designs de uma outra empresa, ou ainda, das que fazem uso de aplicativos de

mashups, ambos est&do praticando a remixabilidade.
De acordo com André Lemos:

A cibercultura caracteriza-se por trés “leis” fundadoras: a liberagao
do pdlo da emissdo, o principio de conexdao em rede e a
reconfiguragdo de formatos midiaticos e praticas sociais. Essa leis
vao nortear os processos de “re-mixagem” contemporaneos. Sob o
prisma de uma fenomenologia do social, esse tripé (emisséo,
conexao, reconfiguragao) tem como corolario uma mudanga social
na vivéncia do espaco e do tempo. (...) alguns de seus fenbmenos
atuais: os blogs, os podcasts, os sistemas peer to peer; os softwares
de fonte aberta, e a arte eletrénica.’®

1% Ver: http://pt.wikipedia.org/wiki/P%C3%A1gina_principal (acessado em 18/03/2010).

97 “por cibercultura compreendemos as relagdes entre as tecnologias informacionais de comunicacéo e
informacéo e a cultura, emergentes a partir da convergéncia informatica/telecomunica¢des na década de
1970”. (LEMOS, 2005, p.1.)

1% | EMOS, 2005, p.1.


http://pt.wikipedia.org/wiki/P?gina_principal
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Porém, as unicas areas onde a remixabilidade acontece abertamente sdo na
musica e no desenvolvimento de softwares livres'®, onde os agentes produtores
se baseiam em bancos de dados pré-existentes para desenvolver e criar novos
programas e musicas. E s&o esses mesmos softwares que transformam a
operagao técnica do remix em algo bastante facil, somados a internet, com sua
infinidade de bancos de dados, facilitando a localizacdo e o reuso de materiais de
outros periodos, artistas, designers e assim por diante. A diferenga agora, nao é

apenas qualitativa mas também quantitativa.

Porém, em relacdo aos bancos de dados disponiveis na internet, a distingao entre
0s que sao feitos para serem reutilizados é bem definida. Existem dois tipos, os
bancos de dados proprietarios, nos quais vocé pode reutilizar o conteudo apenas
mediante pagamento — o Stock Photos'®, por exemplo — e outros de contetdos
livres, onde as imagens, musicas, videos, etc., estdo disponiveis ao usuario - para
fazer downloads e também para uploads - gratuitamente e sem infligir as leis do
direito autoral. Esses ultimos sdo conhecidos também como bancos de dados

com conteudo sob uma “licencga livre”.

O que vem a ser uma licenga livre? Licencga livre é toda licenga que garante ao
receptor de uma obra protegida pelo direito autoral as liberdades de utilizar e
gozar dos beneficios de seu uso, copiar e distribuir, estudar e modificar, e

distribuir modificacdes daquela obra".

A Creative Commons'? € um exemplo bastante popular de licenca livre e oferece

alguns bancos de dados, em especial os com Sampling Licenses, onde diz: “deixe

199 «Software livre” se refere a liberdade dos usuarios executarem, copiarem, distribuirem, estudarem,

modificarem e aperfeigcoarem o software. Mais precisamente, ele se refere a quatro liberdades, para os
usuarios do software:

. Aliberdade de executar o programa, para qualquer proposito (liberdade no. 0);

. A liberdade de estudar como o programa funciona, e adapta-lo para as suas necessidades
(liberdade no. 1). Aceso ao codigo-fonte € um pré-requisito para esta liberdade;

. Aliberdade de redistribuir copias de modo que vocé possa ajudar ao seu proximo (liberdade no. 2);
. Aliberdade de aperfeicoar o programa, e liberar os seus aperfeicoamentos, de modo que toda a

comunidade se beneficie (liberdade no. 3). Acesso ao codigo-fonte € um pré-requisito para esta liberdade.
Fonte: http://softwarelivre.org/portal/o-que-e (acessado em 18/03/2010).

"0 Ver: www.latinstock.com.br/br/homenet/default.aspx (acessado em 18/03/2010).

"™ Ver: http://pt.wikipedia.org/wiki/Licen%C3%A7a_livre (assado em 18/03/2010).

"2 Ver: http://creativecommons.org.br (acessado em 18/03/2010).
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artistas e autores convidarem outras pessoas a usar parte de seus trabalhos e

fazer dele algo novo.”"™

Ao observarmos os detalhes envolvidos em lancar uma licenga livre, percebemos
que a diferenga em relagéo ao copyright esta também nos detalhes, na idéia por
tras das regras e leis. A maior parte dos artistas que optam por licenciar suas
obras sob uma licenga livre, o fazem nao apenas para defender-se judicialmente
de possiveis ilegalidades, mas sim, com o intuito de que seu trabalho seja
reutilizado por outros, promovendo e incentivando o remix - desde que haja uma
referéncia, por exemplo. Quem escolhe o tipo de licenca para a obra é o préprio
autor, ao inscrever sua obra no site. As restricbes e permissdes que a obra

permite, quem escolhe é o proprio autor.

A industria fonografica tem perseguido ferozmente esse tipo de iniciativa em
decorréncia da crise gerada no declinio de suas vendas. A crise abarca toda a
industria proprietaria - ndo apenas na area musical - mas muito em decorréncia
da popularizacédo das redes P2P. Por isso investe-se tanto em campanhas “anti-
pirataria”, que muitas vezes, acabam por considerar, erroneamente, a licenga livre

como pirataria.

Vale destacar que o primeiro grande episédio na luta juridica entre a industria
fonografica e as redes de compartihamento de musica na internet foi
protagonizado pelo Napster''. Criado, em 1999, para o compartilhamento de
arquivos em rede P2P, principalmente arquivos de musica no formato MP3, o
Napster permitia que os usuarios fizessem o download de um determinado
arquivo diretamente do computador de um ou mais usuarios de maneira
descentralizada. Cada computador conectado a sua rede desempenhava tanto as
funcdes de servidor quanto as de cliente, ou seja, tanto de emissor quanto de

receptor.

O Napster comegou a ganhar popularidade no inicio de 2000 e, em seu auge, em
Janeiro de 2001, chegou a ter um pico de 8 milhdes de usuarios conectados

trocando diariamente um volume estimado de 20 milhdes de cangdes'. Porém,

"3 Ver: http://creativecommons.org/about/sampling (acessado em 18/03/2010).

" Ver: http://pt.wikipedia.org/wiki/Napster (acessado em 18/03/2010).

"5 Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Napster (acessado em 18/03/2010).


http://pt.wikipedia.org/wiki/Napster
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no inicio do mesmo ano, nao resistiu. Seus servidores foram desligados apds uma
batalha judicial e o servigo foi fechado em margo. Varias companhias da industria
fonografica decidiram processar o servigo, acusando-o de promover a pirataria e

possibilitar a troca de arquivos de audio protegidos pela lei do direito autoral.

Contudo, a revolugao nao acabou por ai. Novos programas que faziam o mesmo
que o Napster surgiram no mesmo ano: Kazaa, eDonkey, Morpheus, Audiogalaxy,
etc.. E ainda hoje € possivel obter musica de forma ilegal e ndo autorizada
através de aplicagdes como eMule, LimeWire, Bittorrent, etc.. O legado deixado
pelo Napster e pelo MP3 é associado a revolugao da musica digital, que mudou a
industria da musica para sempre. As gravadoras tiveram perdas massivas nas

vendas de albuns em meio fisico ano apoés ano, desde 2000.

Nao obstante as criticas da industria fonografica e de varios artistas que entraram
com agodes legais contra essas empresas, impde-se distinguir “pirataria” do direito
a liberdade de informacao. Toda obra intelectual publicada constitui informacao,
que nao pode ser restringida sob o fundamento de violagdo aos direitos autorais.
O compartilhamento de arquivos pela internet, sem finalidade de lucro, para uso
estritamente pessoal, equivale ao empréstimo de obras entre pessoas, 0 que néo

ofende a Lei dos direitos autorais ou do Copyright."®

De acordo com essa mesma legislagao, todo individuo tem o direito natural ao
acesso a todo tipo de informagao publicada, por quaisquer meios, desde que o
fagca para uso proprio e sem fins comerciais. Somente o uso comercial de
informagdes protegidas por copyright, sem o respectivo pagamento dos direitos

autorais, constitui pirataria ou pratica ilicita.

O combate entre o copyright e o copyleft, como sdo conhecidas as licengas livres,
fica ainda mais complicado quando passamos a investigar o extremo do que sao
chamados direitos morais. De acordo com o artigo 6-b da “Convengdo de
Berna”'", os “direitos morais” dos autores incluem o “direito de integridade”, onde
‘o autor conserva o direito de reivindicar a paternidade da obra e de se opor a

qualquer deformacgao, mutilagdo ou outra modificacdo da obra ou qualquer outro

"¢ Fonte: http:/www.planalto.gov.br/CCIVIL/Leis/L9610.htm (acessado em 18/03/2010).

"7 Fonte: http://www.inpi.gov.br/menu-esquerdo/programa/pasta_acordos/trtdocs_wo001.pdf/view (acessado
em 18/03/2010).
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atentado contra a mesma obra, prejudicial & sua honra ou a sua reputagdo”®.
Esses direitos ndo sao cobertos pela lei de patentes Americana, mas em muitos

paises isso ocorre.

As principais questbes a serem levantadas, no entanto, sdo: quando um remix
prejudica a honra ou reputacao de seu autor? Podem as licengas livres, como a
Creative Commons, por exemplo, permitirem que pessoas usem o trabalho de

outras de forma a prejudicar sua honra ou reputagéo?

A pesquisadora Danah Boyd', em seu blog, menciona as experiéncias do
cineasta Lev Kuleshov - o qual abordamos em capitulos anteriores desta pesquisa
— como sendo precursora dessas discussdes. Partindo do pressuposto do
principio do efeito Kuleshov, onde uma imagem tem seu significado alterado

dependendo de qual outra imagem é justaposta a ela, Boyd questiona:

“quanto controle deveria/poderia ter um artista sobre o contexto onde
sua obra sera utilizada? Quanto disso deveria ser explicitado nas
licengas da Creative Commons? E nos paises onde os direitos
morais sdo preservados, deveria haver uma renuncia a eles?'?

As questdes sobre as nogdes de autor e de propriedade intelectual, que surgiram
com o capitalismo e a imprensa a partir do século XVIIl, precisam ser repensadas.

De acordo com André Lemos:

Até entdo, culturas primitivas e orais, assim como a sociedade
medieval, ndo possuiam uma idéia de autor nem de propriedade de
bens simbdlicos. A modernidade industrial vai trazer essa idéia
romantica de um autor iluminado e dono de sua criagdo. Ela sera
usada para controlar a circulagdo de bem tangiveis e intangiveis,
onde o autor cede o seu direito aos editores em troca de pagamento
de royalties. Esse sistema esteve mais ou menos estavel até o
surgimento do pdés-modernismo (meados do século XX) onde o
artista passa a buscar a quebra de fronteiras e usar trabalhos de
outros artistas em processos de recombinacéo. A arte entra em crise
e junto com ela a nog&o de obra, autor, autoria, propriedade. '

"8 Fonte: http://www.dhnet.org.br/cultura/textos/conv_berna.htm (acessado em 18/03/2010).

119

Ver: www.danah.org (acessado em 18/03/2010).
120 ver: www.danah.org (acessado em 18/03/2010).

' LEMOS, 2005, p.2.
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De acordo com Lev Manovich, ao falar sobre a remixabilidade, acabamos caindo

em um paradoxo:

Enquanto no universo da musica comercial o remix € oficialmente
aceito, em outras areas da cultura isso € tomado com violagcdo de
direitos autorais e assim, como roubo de propriedade intelectual.
Entdo enquanto diretores de filmes, artistas plasticos, fotografos,
arquitetos e web designers rotineiramente remixam trabalhos pré-
existentes, isso ndo €& admitido abertamente, e assim nao existem
termos apropriados para validar essas praticas como ha na
musica.'??

Fato € que, em meio a crise da criagdo pdés-moderna, ndo ha mais autor, original
e obra. Ha apenas processos abertos, coletivos e livres. “A tecnologia digital vai
reforcar essas caracteristicas da arte do pdés-modernismo e diagnosticar a
obsolescéncia das leis de copyright”'?®. Novos critérios de criagdo, criatividade e

obra emergem, “a informagao quer ser livre”'?,

Uma matéria da BBC'® diz que o remix esta em expansdo com os mashups,
blogs, podcasts, sistemas P2P, obras artisticas e os softwares livres. A
cibercultura estimula cada usuario a produzir, distribuir e reciclar conteudos
digitais, sejam eles textos literarios, protestos politicos, matérias jornalisticas,
emissdes sonoras, filmes caseiros, fotos ou musica. A internet esta dando ao

cidaddao comum a voz, a possibilidade de publicar, criar, colaborar e compartilhar.

Através do facil acesso aos equipamentos, os usudarios mostram-se criativos ao
aproveitar as possibilidades da internet, baixando arquivos e programas de
codigos abertos, reinventando estas ferramentas de trabalho e alterando o seu
cédigo para que outras pessoas possam reutilizar e compartilhar novamente.
Estas atitudes permitem agregar identidades artisticas e mostra que ndao somos

dependentes das limitagdes impostas pelos softwares de mercado.

1

N

2 MANOVICH, 2005.

2 MURPHIE e POTTS, 2003, p.71.

24 A maxima da ética hacker é: "A informagao quer ser livre". A ética hacker € uma nova ética surgida de

comunidades virtuais ou cibercomunidades. Um dos seus grandes criadores foi o finlandés Pekka
Himanen. Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%89tica_hacker (acessado em 18/03/2010).

1

N

> Ver: http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/4728259.stm (acessado em 18/03/2010).
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O mesmo ocorre com a maneira de distribuir os trabalhos produzidos. Existe hoje,
a possibilidade de distribuicdo através do compartilihamento de arquivos online.
Com o advento dos meios digitais, o trabalho artistico move-se da era mecanica
ou da reprodutibilidade técnica, para a era digital ou da hiper reprodutibilidade —
para uma extensdo do pensamento de Walter Benjamin'?®. O computador e a rede
de comunicacgdes tém acelerado o processo de duplicacdo devido as facilidades
de distribuicdo e as possibilidades de artistas criarem seus proprios albuns
netlabels'?’, seus proprios mashups e paginas - “salas de exibicdes” - de videos

online, como € o caso do YouTube e do Vimeo, por exemplo.

Estas negociagcbes tém eliminado os intermediarios, o circuito de distribuigdo
comercial e a dificuldade de entrar no restrito mercado das artes visuais, musica e
cinema. Nao é dificil encontrar musicos que se apropriam de partes e trechos de
trabalhos de amigos e compartilham esses arquivos pela rede. No caso dos
mashups, os procedimentos de apropriacdo e compartilhamento sao utilizados
pelos artistas revelando uma re-conceitualizagdo da obra, dando um novo

significado a ela.

Mashups “legais”, dentro da lei, sao dificeis de achar. Mas em pequena escala,
alguns foram lancados'?. Isso se deu porque algumas gravadoras entenderam o
potencial de liberar os direitos de artistas globais para serem combinados com
artistas locais, o que potencializou o consumo de ambos os artistas, com uma

unica obra.

Em Israel, por exemplo, um grupo chamado “Bonna Music” remixou a banda
“‘Depeche Mode” com a banda hebraica “Balagan's”. O mashup foi aprovado por
Martin Gore, um dos fundadores da banda “Depeche Mode” e lancado
oficialmente um més antes do novo album da banda, em 2005. Quando o album

foi langado, a musica ja era um grande sucesso local, o que fez com que fosse

126 ASSCHE, 2002, p.10.

127 “Netlabes” sdo gravadoras que distribuem suas musicas através de formatos de audio digital
(principalmente em MP3 ou Ogg Vorbis) através da internet. Embora semelhante as gravadoras
tradicionais, os netlabes enfatizam a distribuigao gratuita on-line, muitas vezes sob licengas livres
(Creative Commons) que incentivam os trabalhos a serem compartilhados. Fonte: http://en.wikipedia.org/
wiki/Netlabel (acessado em 18/03/2010).

128 Ver: “Remix e Mashups”, desta monografia.
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muito melhor aceito em um mercado onde artistas locais sdo o gosto

predominante dos consumidores.

E também em lIsrael que nasce o musico Kutiman, o qual utilizaremos para
desenvolver nosso estudo de caso, no capitulo seguinte, autor de uma série de
mashups feitos a partir de videos musicais do YouTube e que resultaram no

album “ThruYou”.
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MASHUPS DO KUTIMAN VS YOUTUBE

Para apontar as caracteristicas dos mashups e do remix, seu hibridismo e a
sinestesia que as convergéncias dos meios possibilitaram no campo do
audiovisual e para dar visibilidade a essa tendéncia contemporanea, foi analisado

como objeto de estudo o album-mashup virtual “Thru You”'?, do musico Kutiman.

Adotaremos o termo “album-mashup virtual” para referirmo-nos a obra “Thru You”
por tratar-se de um album virtual, disponivel na internet e ndo um album fisico. E

por conter obras de mashups audiovisuais e ndo apenas musicas.

Ophir Kutiel, profissionalmente conhecido como Kutiman, nasceu em Jerusalém
em 1982. Estudou piano desde os seis anos, bateria e guitarra até os quatorze e
aos dezoito anos, mudou-se para Tel Aviv para estudar jazz na Rimon Music
College. Interessou-se também, nessa mesma época, pelo movimento musical
contemporaneo, bastante distinto da tradicional musica que estava estudando e
descobriu, através de seu amigo Saboo — artista israelense e atualmente parceiro
musical de Kutiman — o afrobeat e o funk. Musicos como James Brown e Fela Kuti
passaram a ter grande influéncia em sua obra. Ficou obsecado pela musica de
Fela Kuti e é justamente dai que surgiu seu nome artistico Kutiman. Viajou para

Jamaica para estudar reggae e afrobeat com Stephen e Damien Marley.

Tornou-se popular no mundo inteiro com a criagdo do projeto de mashups “Thru
You”, lancado na internet em fevereiro de 2009. Além da criagado de seu proprio
alboum homébénimo, Kutiman colabora com muitos outros artistas da cena
israelense, como Hadag Nahash, compondo e arranjando musicas e produzindo

videoclipes para essas musicas'®.

Esse israelita de 25 anos, inspirado pela escola do Funk e da Black Music,
buscou pelo YouTube dezenas de fragmentos de videos musicais, postados pelos

usuarios — musicos amadores - e durante dois meses, tempo que “Thru You”

' Fonte: http://thru-you.com (acessado em 30/03/2010).

30 Ver: www.youtube.com/watch?v=DeEuuJHhgVg (acessado em 30/03/2010).
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levou para ser concluido, Kutiman colecionou tudo o que explodiu na sua frente
durante sua “expedicdo” pelos sons do YouTube. Como musico, produtor,
remixou e integrou as partes em composi¢coes autorais. O resultado € uma obra
colaborativa, um album-mashup virtual composto por sete mashups de alta
qualidade, que mais parecem temas originais compostos por uma banda de Soul,
Dub e Funk e que demonstram estar completamente integrado as conquistas e

(r)evolugdes que ocorreram nessa década.

Esta tudo nos mashups de “Thru You”: conteudo colaborativo, compartiihamento
de informacgéo, licenga livre, Creative Commons, etc.. O mais criativo e inspirador
exemplo do que acontece quando o artista, artesdo, produtor, detém as
ferramentas de producdo e distribuicdo. De certo modo, uma revolugdo que ha
tanto tempo foi idealizada por Marx, DJ Shadow, JDilla, entre tantos outros

pensadores e artistas idedlogos da liberdade.

Larry Lessig, autor do livro “Remix: Making Art and Commerce Thrive in the
Hybrid Economy”, um dos maiores defensores da internet livre e do fair use,
professor na faculdade de direito de Stanford e um dos fundadores do Creative
Commons, escreveu em seu blog, ao convidar os leitores a assistirem e
escutarem o album de Kutiman: “vocés irdo entender tudo e mais um pouco do

que tentei escrever no meu livro.”™’

“Thru You” é um album-mashup virtual, uma peca legitima de cultura livre,
cercada de todas as questdes imaginaveis da era digital e de seus paradoxos e
que jamais seria possivel se ndo fosse a internet. Considerado pela “Time
Magazine”®, uma das 50 melhores invencgdes do ano de 2009, é assinado por
mais de 100 autores, composto e regido por Kutiman, uma espécie de maestro da

contemporaneidade.

Ouve-se nos mashups do “Thru You” uma musica orientada pelos grooves, das
camadas ritmicas as harmobnicas e tratamentos eletrbnicos-digitais dos varios

instrumentos — bateria, piano, vocais, sintetizadores, theremin, etc. E as imagens

3" Tradug&o livre para: “you'll understand everything and more than what | try to explain in my book”. Fonte:
www.lessig.org/blog/2009/03/remix_buy_the_remix.html (acessado em 30/03/2010).

32 Fonte: http://www.time.com/time/specials/packages/article/0,28804,1934027_1934003_1933973,00.html
(acessado em 30/03/2010).
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do video resultante retratam uma grande jam session, uma nova forma de arte

que combina Djing e Vjing com video montagem.

Os videos de “Thru You” sdo decorrentes das composi¢cdes musicais criada por
Kutiman, compostos pelas imagens resultantes da edigdo musical feita por ele.
Um grande exemplo de uma producido independente que n&o deixa nada a
desejar, tanto em qualidade técnica quanto musical, a qualidade da industria
fonografica. E para aqueles que desdenham dos remixes € mashups por acharem
que o DJ, ou o produtor, se limitou a copiar e a colar fragmentos de sons ou

musicas, vale apena conferir as composicoes de “Thru You”.
De acordo com Miguel Caetano, em seu bolg “Remixtures”:

(...) isto € o melhor que a cultura da remistura e da Web 2.0 nos
trouxe. No oitavo e ultimo video, o préprio Kutiman explica por suas
palavras como surgiu o projeto e como é que ele conseguiu costurar
aquela magnifica manta de retalhos sonora.?

A luz do regime atual dos direitos autorais, Kutiman costura sua manta de retalhos
audiovisuais e traduz uma sensibilidade contemporanea. Comete uma série de
ilegalidades, uma vez que nao pediu a autorizagdo a nenhum dos musicos que
registaram os temas originais para criar sua obra derivada. Apesar do artista
incluir no final dos videos todos os créditos e indicar a lista completa de links para
os videos originais, qualquer um dos visados poderia fazer queixa ao Google, de

modo a obriga-lo a editar o video ou a remové-lo, porém isso ndo aconteceu.

Logo na pagina inicial de “Thru You”, nos deparamos com a seguinte mensagem:
‘O que vocé esta prestes a assistir € um mix de varios videos do YouTube
editados de maneira a criar o “Thru You”. Em outras palavras — o que vocé vé é o

que vocé ouve”, como ilustra a figura a seguir:

'3 Fonte: http:/remixtures.com/2009/03/thruyou-o-album-mashup-do-youtube-de-kutiman (acessado em
30/03/2010).
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ThruYOU

Kutiman mixes YouTube

What you are about to see is a mix:
of unrelated YouTube videos/clips
edited together to create ThruYou.
In other words - what you seeis
whatyouhear.

Check out the XX for each
y_iden - ypp_.might find yoursglf._,.

Figura 8 . pagina inicial do projeto “Thru You”, de Kutiman, na internet

Essa é a grande transformacao estética e sinestésica trazida pelos mashups
audiovisuais, um video onde as imagens - 0 que vemos - fazem o “papel da trilha
sonora”, ja que a composi¢cao € elaborada a partir dos elementos musicais de
fragmentos de videos, ou seja, as imagens sao decorréncia da composi¢cao
musical e das edicbes sonoras que ouvimos. Em “Thru You”, o que aparece na
tela sdo mosaicos dos instrumentos que estdo sendo tocados na musica que

ouvimos naquele momento:

| T e

| V7722727

Piarss Srie by o minon ot T pvllirerids, = -

Raie: ki k& oo
de Thare % Favariiel) Playliass

Figura 9 . pagina de mashups do projeto “Thru You”, de Kutiman, na internet

As sonoridades geradas pela edigdo, pelos cortes e emendas feitos pelo
compositor, podem ser ao mesmo tempo, antagbnicas e coerentes,

despropositadas ou verdadeiros encontros. Sao, portanto, forcas, elementos
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postos em agao, através de pequenos cortes de natureza composicional (a+b)
que, ao encontrarem-se uns com os outros, tornam-se sensiveis (=c). E esse

sempre foi o esforgo de todo compositor.
De acordo com Rodrigo Fonseca e Rodrigues:

Se o principio da criagdao de um mashup € o de “quebrar a série” do
tempo formalizado, isto se da precisamente porque um outro sentido
pode nascer onde se corta. Em resumo: os cortes e emendas feitos
no material sobredeterminado, podem reanimar a sensacdo ao
promover rupturas (...) a fim de usurpar deles outras intensidades.’

E através da edicdo, da facilidade com que se “copia e cola” informacdes nos
meios digitais que os cortes e emendas supracitados tornaram-se possiveis. Ou
de acordo com Eisenstein, é através da montagem, da colisdo, do conflito. O fato
€ que, com a pratica do remix surge uma nova relagédo entre imagem e som.
Porém, essa nova relacdo vem sendo formada desde o advento do formato do
videoclipe, onde os papéis foram invertidos e a imagem passou a dar suporte ao
som. Até entdo, tanto no cinema quanto na televisédo, era a trilha sonora que dava

suporte as imagens.

Arlindo Machado afirma que houve uma ruptura entre a barreira do imagético e do
sonoro, ndo havendo mais uma musica fora do videoclipe que possa ser ouvida
independentemente dele. Podemos destacar o trabalho de Golley & Creme no
video “Mondo Video” (1986)'*, onde a trilha foi criada junto com o videoclipe, ndo
havendo dissociagao entre imagem e som. E o trabalho “Vermelho Sangue”, de
Luiz Duva, onde “a variacdo na sucessao das imagens gera intensidades de
violéncia e afeto”®, utilizando-se do “efeito Kuleshov” na sobreposicdo das

imagens.

Com efeito, constata-se que o processo formador do mashup, baseado na
férmula: “a+b=c”, ou seja, na combinagdo de uma ou mais fontes para formagao

de algo novo, € o mesmo adotado em diferentes periodos da histéria, ndo é

3 RODRIGUES, 2003, p.5.

33 Ver: http://www.youtube.com/watch?v=0AkaSfoQ92k (acessado em 30/03/2010).

3¢ MORAN, 2005, p.10.
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totalmente inovador. Seja na “obra de arte total” proposta por Wagner no século
XIX, no cinema russo de 1920, ou na musica visual de Norman McLaren e Oskar
Fishinger. Nesse sentido, o que varia é apenas a forma aplicada no

relacionamento dos conceitos antecessores as tecnologias e midias emergentes.

Segundo o pesquisador Arlindo Machado, a artemidia apresenta aproximagdes e

distingdes:

A arte sempre foi produzida com os meios de seu tempo. Bach
compés fugas para cravo porque este era o instrumento musical
mais avangado da sua época em termos de engenharia e acustica.
Ja Stockhausen preferiu compor texturas sonoras para
sintetizadores eletrénicos, pois em sua época ja nao fazia mais
sentido conceber pegas para cravo, a hao ser em termos de citagcao
historica. Mas o desafio enfrentado por ambos os compositores foi
exatamente o mesmo: extrair o maximo das possibilidades musicais
de dois instrumentos recém-inventados e que davam forma a
sensibilidade acustica de suas respectivas épocas. (...) Por que,
entdo artista de nosso tempo recusaria o video, o computador, a
Internet, os programas de modelacédo, processamento e edigdo de
imagem? Se toda arte é feita com os meios de seu tempo, as artes
midiaticas representam a expressao mais avangada da criagcao
artistica atual e aquela que melhor exprime sensibilidade e saberes
do homem no inicio do terceiro milénio.™’

Ao longo dessas discussdes, por diversas vezes o suporte digital foi mencionado
como sendo o unico capaz de realizar os sonhos de defensores e pesquisadores
da musica visual. E, de fato, eles representam um passo significativo em todos os
sentidos. Como abordamos em capitulos anteriores, a ansiedade da musica visual
por uma tecnologia viabilizadora da plena integragdo entre imagem e som,
sempre foi muito grande. Era um desejo secular, reprimido por ndo encontrar uma
tecnologia adequada e que encontra finalmente na tecnologia digital, um meio de
vir a tona. Como constata Sérgio Basbaum, “o suporte digital traz em si a vocagao

para a sinestesia e a complementaridade”.’®

Basta observar a quantidade de experiéncias que existem atualmente acerca da

relacdo entre sons e imagens para verificar que Basbaum estava certo. Com a

37 MACHADO, 2007, p.9-10.

33 BASBAUM, 2002, p.167.
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tecnologia digital, sons e imagens podem ser realmente unidos, ja que ambos sao

gerados a partir da mesma esséncia, o codigo binario.

Na musica visual, um dos primeiros defensores da tecnologia digital foi o norte-
americano pioneiro da computacado grafica, John Whitney. Um dos primeiros a
trabalhar em meios digitais na década de 60 do século passado, apoiado pela
IBM. Apos quase 20 anos de trabalho com as maquinas digitais, Whitney ja
vislumbrava suas possibilidades em 1981, quando publicou o livro “Digital
Harmony: On The Complementarity of Music and Visual Art”. No ano de 1994, em

artigo publicado no Computer Music Journal, escreve:

(...) basta que uma composicao esteja armazenada nesta
extraordinaria memoria [do computador], para que a liberdade do
musico em modificar, a liberdade em refinar progressivamente e
perceptualmente cada minimo detalhe seja total.'

Os computadores pessoais e os softwares comecam a fazer parte de nosso
cotidiano no final do século XX e com o advento da internet, alcangam varias
areas de atuagdo, seja na musica, no video, no audiovisual. Grandes
transformagdes avangam no ambito da esfera do remix e contribuem para a
compreensao da pratica dos mashups, onde “forcas e formas serdo

continuamente re-sintetizadas pelo trabalho do compositor remix”'*,

O compositor remix pode ser um VJ, DJ, musico, video artista, performer, etc.. O
que diferencia o trabalho de um VJ e DJ, de um mashup € que, por definicdo, um
VJ mixa imagens em acompanhamento de musicas ao vivo. Na maioria das vezes
o VJ acompanha um DJ, que € o responsavel pelas sonoridades, embora existam
VJs que criam também as sonoridades, a principio o VJ “sd” teria que se
preocupar com a edi¢ao e sincronia de suas imagens. Nessa nova concepg¢ao, o
compositor de mashups € responsavel pela criagdo de ambos materiais, ja que a

composi¢cao musical € realizada a partir de materiais audiovisuais.

3% WHITNEY apud, BASBAUM, 2002, p.164.

“* RODRIGUES, 2003, p.4.
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O mashup se aproxima bastante do que Patricia Moran chama de “audiovisao”'.
Uma proposta que utilizaria as possibilidades da “audiovisdo” de fato nao seria
nem musica, nem imagem, mas uma linguagem hibrida audiovisual em seu
sentido mais puro, pois a partir do momento que o autor passa a elaborar sons e

imagens, a denominagéao Vjing ja ndo é mais valida.

Levando em consideracdo todas essas observagdes, no mundo virtual dos
computadores, o que se propde aqui com a pratica dos mashups € algo novo,
nem musica, nem cinema, nem Vjing, ndo é nada disso e tudo isso ao mesmo
tempo. Uma obra audiovisual capaz de inverter alguns sentidos e funcbes entre
imagem e som. Uma nova proposta, onde “a+b=c” e onde se cria uma linguagem
hibrida sem predominancia de qualquer linguagem que nao ela mesma: “o que

vocé vé é o que vocé ouve”.

' MORAN, 2005. p.16.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Na Era denominada “da Imagem” nao ha siléncio. A “Era da Imagem” é
audiovisual. O cinema nao é mais mudo desde Thomas Edison, com o
fonografo™? e as radios agora sdo online. As midias digitais e as novas
ferramentas multimidia possibilitaram finalmente uma “obra de arte total”, como a

proposta pelo compositor alemao Whilhelm Richard Wagner, no século XIX.

O conceito sobre a convergéncia dos meios apontado por Wagner, aproxima-se
das mais recentes inovagdes na esfera do remix. Um artista do século XXI tem
muito mais condigdes de realizar o ideal de uma “obra de arte total” do que um
artista do século XIX. Observamos que a arte contemporanea vem se construindo

a partir desses novos referenciais tecnolégicos em suas formas hibridas.

Para ilustrar as formas hibridas emergentes, partimos do principio da féormula
“atb=c”, onde “a+b” seria a soma da arte sonora e da arte visual, e “c” o elemento
resultante dessa soma - representado aqui pelos remixes audiovisuais,
especificamente os mashups. Sem duvida, os experimentos de Lev Kuleshov e o
movimento da musica visual foram pecas fundamentais no levantamento histérico
e tedrico desta pesquisa, pois abriram as portas para esse novo universo da
percepgcao, que sempre fez parte da apreciacdo estética, mas que nunca na

modernidade havia sido colocado de maneira tao transparente.

Através das obras de Kandinski, consideradas por Roger Fry a “traducédo da
musica para a pintura”* e das teorias de Eisenstein, descobrimos ressonancias
da tradicdo oriental que nos remeteram, dentre outros aspectos, a linguagem
hipertextual dos meios digitais. Ambos utilizaram conceitos, nogdes e percepgdes
da cultura japonesa para fundamentar suas teses. Eisenstein, por exemplo,
seguiu o principio da formagao dos ideogramas japoneses em analogia a férmula

“a+b=c” em sua montagem.

2 MACHADO, “Pré-cinema e Pds-cinemas”.

3 Fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/Visual_music (acessado em 20/09/09).
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O artista plastico Kandinski foi bastante enfatico no aspecto da busca pela
harmonia entre o contraponto ritmico das formas visuais e musicais, fazendo
constantemente referéncia ao “Gesamtkunstwerk”, que embora fosse um conceito

neo-romantico, o levava para a nova arte hibrida.

No entanto, mesmo diante da diversidade de experimentos e conceitos
levantados por esses autores/artistas, os suportes existentes até entdo nao
permitiam a concretizacido efetiva de suas idéias. Foi somente com o
desenvolvimento tecnologico e o advento da internet, que estas idéias
encontraram, nos meios digitais, o suporte ideal para manifestarem-se

efetivamente. O remix tornou-se entdo uma pratica usual no ciberespaco.

A recombinagédo de conteudos, o “copiar e colar”, agora sao agao intrinseca ao
cotidiano do meio digital. A cultura do compartilhamento de arquivos online,
tornou qualquer tipo de arquivo acessivel e passivel de manipulagédo e
recontextualizagdo. [Essa tecnologia facilitou também as producbes
independentes, na medida que qualquer usuario com acesso a essas ferramentas
passou a deter os meios de producdo e distribuicdo de suas obras. E é nesse
contexto que surgiram os mashups, levantando questdes sobre a utilizagdo da
colagem como linguagem estética, a colaboracdo, a interacdo e a autoria na

criacio coletiva.

Musicos e artistas passaram a atuar e interagir em espacos fisicos diferentes e a
continua ampliacdo da velocidade de transmissdo de dados pela rede
desterritorializou a informacdo. Tais experiéncias conduziram a um processo de
democratizagdo dos meios de producao e da incorporagdo de novas experiéncias
musicais'* e visuais como € o caso do album-mashup “Thru You”, analisado

nesta pesquisa.
Partindo dessa premissa como identificar a estética prépria do mashup?

Na histéria do audiovisual, o0 som, a musica ou a trilha sonora foram sempre
utilizados como apoio as imagens e em fungdo delas, ou no maximo,
estabelecendo uma relagdo sem hierarquias, mas nunca a imagem esteve em

funcdo do som, como acontece nos mashups. Na montagem dos construtivistas

" LUCENTINI, 2005, p.213.
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russos, por exemplo, cada representagcao tornava-se essencial € unica no papel
das correlagdes e o objetivo de tal manipulagao, ou seja, dos cortes da edigéao,
era suscitar no espectador a percepgao e os sentimentos em mesma intensidade
e sem hierarquias. No caso especifico dos mashups, a edicdo sonora esta em
primeiro plano, os seja, as imagens sdo consequéncia direta dessa edi¢cao

executada pelo compositor.

A grande especificidade dessa “categoria” do remix - os mashups - reside onde os
elos intermediarios da justaposicao desaparecem - na soma de “a+b” - e o

conjunto de elementos indica diretamente um novo conceito.

McLuhan'® atenta para o fato que no inicio de uma nova tecnologia, 0 homem
despeja tudo que havia antes produzido nesse novo meio, utilizando as mesmas
formas e conteudos, copiando e colando de um meio para o outro. Enquanto o
homem experimenta e aprimora os novos meios, a tendéncia € continuar
transpondo linguagens pré-existentes para a nova midia. Porém, em contrapartida
a essa tendéncia, o album-mashup “Thru You”'*, representa a quebra entre
antigas e novas formas de linguagens, explorando diferentes possibilidades de

relagdes entre elas e as caracteristicas especificas do meio do qual emerge.

O que fica evidente nessa pesquisa dos mashups € o teor hibrido, multidisciplinar,
colaborativo e interativo que a convergéncia dos meios artisticos, aliada ao
desenvolvimento tecnoldgico possibilitou no campo do audiovisual. Suscitou
inumeras indagagdes e infinitas leituras a partir das obras de seus artistas,
certamente tdo variadas quanto as interpretacbes musicais possiveis. Isso nos
revela o quanto é longo o caminho a percorrer para explorarmos o fenémeno

musical e relaciona-lo as artes visuais.

5 MCLUHAN, 1999.

6 Anexo um cd com os 7 mashups do album “Thru You”, de Kutiman. Porém, indicamos o site oficial
www.thru-you.com como sendo a melhor maneira de entrar em contato com essa obra, pelo carater
interativo onde o autor disponibiliza os créditos e os links para os videos originais.
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ANEXOS

Disponivel em CD:

« Album-Mashup “Thru You”

01

02 .

03.

04 .

05.

06 .

07 .

08

09.

. The mother of all funk chords

This is what it became
Babylon Band

I'm new

Someday

Wait for me

Just a lady

. About

Extra . Kutiman interview MTV

Disponivel na internet:

® Blog contendo toda a pesquisa desta monografia:

http://monografiacisme.wordpress.com
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