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Miisicos no Século XXI: a influéncia dos universos digital e virtual

Resumo:

O progresso das novas tecnologias, a generalizacio do conhecimento e o
desenvolvimento da era da Informagdo tornam cada vez mais pertinente repensar as
dindmicas do sistema musical contemporaneo, nomeadamente os papéis do misico no
século XXI perante uma nova morfologia social: a rede, com um caricter

demarcadamente virtual.

Do contacto com musicos portugueses, via entrevista presencial, resultam testemunhos
de praticas (trajectorias, estratégias reflexivas, relacdo com o espago cibernético e
apropriacdo das novas tecnologias) e representagdes (desdobradas em questdes relativas
a criatividade e autoria, bem como quanto a novos desafios trazidos ao presente e
reflectidos para o futuro pelas novas tecnologias e novos media) face a dois universos
que se entende possuirem um papel central nas sociedades contemporaneas: o digital e o

virtual.

Fazendo uso de tais informagdes, as quais se junta uma reflexdo com base nos conceitos
de artista total, de Vitor Sérgio Ferreira, artista em rede, de Vera Borges, new media
artist, de Julian Sefton-Green, e outros contributos tedricos importantes, pretende-se
chegar a conclusdes acerca da importancia de ferramentas como o home studio e o
MySpace no dia-a-dia dos musicos, destacando a multiplicidade de papéis como uma

caracteristica dos mesmos neste novo século.

Palavras-chave: musicos; digital; virtual; novas tecnologias; rede.
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Abstract:

With the progress of new technologies, the spread of knowledge and development of the
Information age, it becomes ever more pertinent to rethink the dynamics of the
contemporary music system and the roles of the musician in the 21st century within a

new social morphology: the network, notably in its virtual essence.

Personal interviews with Portuguese musicians have provided testimonies of practices
(trajectories, reflexive strategies, relationship with cyberspace and appropriation of new
technologies) and representations (deployed on issues related to creativity and
authorship and also regarding fresh challenges raised by new technologies and new
media and their reflection on the future) when dealing with two universes that are

understood to play a central role in contemporary societies: digital and virtual.

This information is used in conjunction with a discussion focused on the concepts of
artista total (Vitor Sérgio Ferreira), artista em rede (Vera Borges), new media artist
(Julian Sefton-Green) and other important theoretical contributions, with the aim of
drawing some conclusions on the importance of tools like home studio or MySpace in
musicians’ daily lives, highlighting the multiplicity of roles as one of their

characteristics in this new century.

Key-words: musicians; digital; virtual; new technologies; network.
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INTRODUCAO

Nestes primeiros tempos de um novo século, ndo temos dividas de que o campo da
musica se afirma como um dos campos culturais e artisticos que mais transformacoes
tem sofrido nas ultimas décadas. Nas palavras de David Held, a forma musical é aquela
que se presta mais efectivamente a globalizacdo (Giddens, 1997: 478) e acrescenta
Giddens que “o crescimento da tecnologia (...) tem proporcionado formas mais actuais e
sofisticadas de distribui¢ao global da musica”, tornando-se, cada vez mais, num objecto
de andlise relevante, seja em termos de produgdo, distribuicao ou consumo.

Neste sentido o inicio do século XXI caracteriza-se por uma revolucdo digital no
universo dos media, com a convergéncia das indudstrias de telecomunicagdes,
radiodifusdo e computadores, o enorme aumento da velocidade e variedade de
comunicacdes, alteracOes estas que produzem efeitos importantes na globalizacdao
cultural ao aumentarem o acesso a todas as formas de media e reduzirem o impacto das
organizacdes poderosas (Crane, 2002: 18).

Podemos considerar que o desenvolvimento das tecnologias digitais no inicio dos
anos 80, profundamente relacionado com o fendmeno da globalizacao (Taylor, 2001: 8),
marca o comec¢o daquela que poderd ser “a mudanca mais fundamental na histéria da
musica Ocidental desde a inveng¢do da notagdo musical no século IX” (2001: 3).
Diversas concepgdes como a Free Music Philosophy, proposta por Ram Samudrala em
1994 (Paes, 1999: 149), ou o modelo de negbécio Music Like Water' defendido por
David Kusek e Gerd Leonhard (Kusek e Leonhard, 2005: 2-18), surgem no campo
musical, abrindo espaco ao debate sobre a influéncia da tecnologia digital e do
ciberespaco em aspectos tdo fundamentais como a criatividade® e a autoria, num
contexto de crescente massificacdo das artes.

Neste futuro onde a inovagao, a criatividade e a liberdade de transformar proliferam,
a musica apresenta-se como omnipresente, mével — “anything, anytime, anywhere” —,
partilhdvel, penetrante e diversa, a semelhanca das culturas humanas que a criam (2005:

14). Todos estes desenvolvimentos recentes demonstram, pois, que € cada vez mais

" Em entrevista ao New York Times, David Bowie avanga: “A transformagio por completo de tudo o que
alguma vez pensdmos acerca da musica terd lugar dentro de dez anos e ninguém o poderd impedir. (...) A
prépria musica serd como agua corrente ou electricidade” (“David Bowie: a 21st Century Entrepeneur”, 9
de Junho de 2002).

? E importante referir que neste trabalho nio existe espago para a discussdo do que é a criagio no campo

da arte, nem tal € imprescindivel para discutir os objectivos aqui propostos.
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necessario pensar separadamente a indudstria da musica e a industria fonogréfica, e que a
relacdo entre tecnologia e intengdo artistica € tdo clara que nido sdo necessdrias mais
provas (Blaukopf, 1992: 143).

Com este estudo pretende-se compreender de que forma as novas tecnologias e o
ciberespaco sdo responsdveis por uma alteracdo nas préticas e representacdes dos
musicos no contexto deste novo século. Sao assim definidos dois universos: o digital,
pensado enquanto o conjunto de ferramentas utilizadas no processamento digital do
som, das quais se destaca o uso do computador e programas (softwares) associados, mas
também outros equipamentos fisicos como os sintetizadores; e o virtual, implicando um
conjunto de ferramentas restringidas ao espaco cibernético como sites, blogs, redes
sociais e outras comunidades online.

E sabido que estes dois universos influenciam de forma importante e transversal os
contextos de producdo, mediacdo e consumo musicais. Entende-se, no entanto, que o
centramento nos principais protagonistas da actividade musical pode proporcionar uma
visdo privilegiada de formas de apropriacdo de ferramentas digitais e virtuais, bem
como de reflexdo sobre novas dindmicas no sistema musical contemporaneo.

A hipétese central prende-se com a ideia de que a multiplicidade de papéis, ja ndo s6
a criag@o ou interpretacdo musical, se apresenta como uma caracteristica dos musicos no
contexto do século XXI. Ferramentas digitais e virtuais como o home studio e o
MySpace sdo aqui exploradas por forma a compreender melhor esta realidade multi-
tasking3, relacionando-a com os conceitos de autonomia e rede virtual, bem como
possiveis dilemas como os da criatividade e autoria. Uma segunda hipdtese surge da
estratégia de seleccdao dos entrevistados e que se prende com a caracteristica da idade.
Assim, pretende-se perceber se este factor resulta, ou ndo, em diferencas nas praticas e
representacdes dos musicos face aos universos digital e virtual, seja em termos de
processos de aprendizagem, apropriacdo ou razdes de escolha das ferramentas
respeitantes a ambos os universos.

Torna-se importante, ndo sé em termos de contextualiza¢do, mas principalmente no
desenvolvimento da problemdtica em questdo, analisar estes dois universos — ou

mundos numa perspectiva beckeriana — separadamente, por forma a explorar as

3 ~ . . . . P . .
Expressdo avangada por Jack DeJohnette, baterista, pianista, compositor e icone do jazz americano, em
entrevista ao Ipsilon (Amado, 2010), para explicar os tempos extremamente complexos que os miisicos

vivem hoje, numa mistura paradoxal de dificuldades com criatividade e diversidade extremas.
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dimensdes particulares de cada um para, depois, compreender de que forma se
relacionam. Neste sentido este texto estd dividido em trés partes distintas.

No primeiro capitulo apresentam-se um conjunto de contributos tedricos
considerados importantes para pensar o papel das novas tecnologias e do ciberespaco no
universo musical. De um modo geral as perspectivas apresentadas enquadram-se na
discussdo de aspectos como a criatividade, a autonomia, a rede ou a autoria, assumindo-
se pertinentes para um novo olhar sobre a cultura e a arte.

O segundo capitulo, destinado a andlise empirica, envolve topicos distintos. Em
primeiro lugar expde-se uma breve clarificacdo da estratégia metodoldgica adoptada
para atingir os objectivos deste estudo, revelando-se o modelo de andlise util a
compreensdo das dimensodes, sub-dimensdes e relacdes entre conceitos presentes no
mesmo. Em segundo lugar, procede-se a apresentacdo e interpretacdo dos principais
resultados no que diz respeito aos testemunhos de préticas e representacdes para com 0s
universos digital e virtual, respectivamente, obtidos via entrevista aplicada a trés
musicos portugueses. A tentativa de agrupar os testemunhos dos entrevistados em
funcdo de tépicos especificos constitui uma etapa essencial na comparagao de resultados
por forma a evidenciar novas formas de pensar e agir no contexto musical deste novo
século. Por ultimo pretende-se integrar os resultados obtidos em contextos actuais da
musica nacional e internacional. Para além de compreender a intima relacdo que existe
entre os dois universos em questdo através da apresentacao de uma série de exemplos de
artistas e plataformas actuais, abre-se também a discussiao a novas dindmicas do sistema
musical, com particular aten¢do para o conceito de art worlds de Howard Becker.

Finalmente, as conclusdes constituem uma sintese da conjugacdo entre andlise
tedrica e empirica no sentido de perceber a importancia dos universos digital e virtual
para os musicos no século XXI, procedendo-se depois a verificagdo das hipdteses que
estdo na base deste estudo, ou seja, a multiplicidade de papéis como uma caracteristica
destes musicos e a idade enquanto elemento de diferenciagdo quanto as suas praticas e
representacoes.

Em sintese, para a problematizacao e argumentacao dos resultados foi essencial, para
além de toda a pesquisa tedrica efectuada, a realizacio de um nimero limitado de
entrevistas, dada a complexidade dos universos em questdo, bem como de uma
entrevista-teste com um grau de importancia extremo na defini¢cdo do guido final e dos

objectivos subjacentes a este trabalho.



1. NOVOS RITMOS DA TECNOLOGIA
1.1. Universo Digital
1.1.1. Tecnologia e criatividade

Com o advento das novas tecnologias e a sua crescente introducdo no campo das
artes “os artistas tém-se confrontado, com resultados mais ou menos surpreendentes,
(...) com os novos cddigos estéticos que as tecnologias interactivas colocam a nossa
disposicao” (Tota, 2000: 206), sendo as possibilidades de experimentacdo realmente
infinitas. Assim, o desafio da arte multimédia implica mudangas de caricter estrutural
relacionadas com termos como “arte”, “artista” e “consumidor cultural”: “(...) o jogo
‘arte’ (...) € alterado nas regras que o constituem” (2000: 207). Com a arte multimédia o
sonho da interactividade € concretizado. Apesar dos papéis se manterem distintos,
artista e consumidor t€m possibilidade de participar na criatividade.

Para Richard Florida a criatividade assume-se hoje como a fonte determinante da
vantagem competitiva, reconhecendo que “todo o ser humano € criativo” (Florida, 2005:
34-36) e dispde, nesse campo, de um capital virtualmente inesgotdvel. Este autor
identificou uma nova classe econdémica — a creative class — que ird dominar a vida
econdmica e cultural neste novo século, assim como as classes operdria e de servicos
predominaram nas primeiras e ultimas décadas do século XX, respectivamente.

A ideia de industrias criativas procura representar a convergéncia conceptual e
pratica entre artes criativas, ou talento individual, e industrias culturais, num contexto
de novas tecnologias media (TIC) e numa nova economia de conhecimento, para o uso
de cidaddos-consumidores recém-interactivos (Hartley, 2005: 5). Assim, interactividade,
hibridismo (criatividade colaborativa), novas formas de producdo cultural (media
digitais) e meios de distribuicio multi-plataformas inovadores e complexos sdo
atributos que distinguem as industrias criativas das industrias culturais (2005: 167-168).
“A criatividade serd a for¢a motriz por detrds de mudancas sociais e econdmicas ao
longo do préximo século” (2005: 1).

As ideias de adopg¢do e apropriacdo criativa da tecnologia, tdo comuns ao campo da
musica dos nossos dias, foram reflectidas com cautela por Didier Guigue® que alerta

para os perigos que os musicos correm de reproduzir apenas aquilo que os programas de

* Professor francés da Universidade Federal da Paraiba (UFPB), Doutor em Misica e Musicologia do Séc.
XX pela Ecole des Hautes Etudes en Sciences Sociales (Paris, Franca), considerado pioneiro no Brasil no

estudo da musica experimental e outras vertentes musicais compostas em sintetizadores e computadores.
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computador induzem, afirmando ser ideal que os artistas criem as suas préprias
ferramentas.

Quando reflectimos sobre o papel da tecnologia na definicdo tedrica da influéncia
dos media acabamos por nos centrar em duas visdes da civilizagdo tecnoldgica:
imposicdo técnica e construtivismo social, expresso através da apropriagdo da
tecnologia. No caso da primeira tese a tecnologia aparece como uma forca irresistivel e
sem alternativa que “decidird o nosso futuro” (Winner, 2003: 79). “Trata-se da
alienacdo do homem em relagdo aos seus préprios instrumentos e artefactos: a
tecnologia deixa de funcionar em relacdo aos fins do homem; a humanidade passa a
funcionar em funcao da tecnologia” (Garcia, 2003: 131).

No entanto, “a maioria dos observadores informados (...) ndo acreditam de facto em
efeitos mecanicistas directos das novas tecnologias”, uma vez que “os efeitos sé
ocorrem quando as invengdes sdao adoptadas, desenvolvidas e aplicadas, geralmente para
usos ja existentes em primeiro lugar” (McQuail, 2003: 90). “Nos estudos da construg¢do
social € possivel detectar uma posicdo voluntarista da mudanga tecnolégica que
contrasta com as no¢des da inevitabilidade” (Winner, 2003: 81). Desta forma estamos a
ter em conta uma perspectiva de construcao social da tecnologia, ou seja, perceber o que
€ que nds, enquanto receptores activos, fazemos com ela. Segundo esta tese, reconhece-
se que a técnica ndo tem impacto sem mediagdo, seja através dos grupos de influéncia,
dos lideres de opinido, da capacidade cognitiva dos receptores, entre outros. Na medida
em que, na actualidade, a tecnologia parece estar finalmente a adaptar-se as pessoas e
nao o contrdrio (Kusek e Leonhard, 2005: 167), podemos pensd-la como uma
importante influéncia na producdo artistica e na criatividade das sociedades
contemporaneas tendo em conta a perspectiva da adop¢do e apropriacdo social. “Hoje
em dia, nenhuma inovacgdo tecnologica é bem sucedida se ndo estiver em perfeita
sintonia com o que as pessoas pretenderdo aceitar” (2005: 168).

Diz-nos Vitor Ferreira que “basta ao musico conhecer profundamente as
possibilidades do seu equipamento, para o resultado da sua actividade contar sempre
com a medida da sua imaginagao e criatividade, mesmo que opere através de mediacdes
electrénicas de maior ou menor complexidade” (Ferreira, 2001: 82), afastando, assim, a
ideia de decadéncia da criacdo musical contemporanea. Pelo contrdrio, as novas
tecnologias poderdo constituir uma boa possibilidade para a estimulagdo criativa em

novas direccdoes. J4 entrdmos na era da musica electronica, desempenhando a



electroacustica — junc@o de sons virtuais, gerados em estidio, com sons naturais — um
papel central. Esta, para além de criar facilidades ao nivel da digitalizacdo,
armazenamento e partilha de sons, estd cada vez mais acessivel fora da hegemonia dos
grandes estidios. O criador torna-se artista total na medida em que, ao adoptar dos
meios electronicos, passa a viver da interdisciplinaridade, assumindo-se como “palco”
de encontro entre a estética — em termos musicais — e descoberta cientifico-técnica — em
termos de conhecimentos particulares de engenharia e de informdtica —, numa
reconciliacdo de arte com ciéncia. “Nasce, entdo, a figura do criador-investigador”
(2001: 90-92) que ndo subvaloriza nem a criatividade, por um lado, nem a importancia
da engenharia e da tecnologia, por outro”. Por fim, através do principio da
reciprocidade € possivel afirmar que a musica e a tecnologia estio numa relacdo de

condicionamento mutuo.

1.1.2. Tecnologia e autonomia

A digitalizacdo torna todas as artes interactivas, democratizando-as de um modo
radical (Lanham, 1993: 107-108). Uma explosdo de ferramentas digitais, entre as quais
uma nova geracao de computadores, mais pequenos e portateis, abriu horizontes a
imaginacdo publica em novas e diversas formas. No campo da musica, por exemplo, a
tecnologia digital e informadtica abriu novos niveis de acesso ao processo de gravacao. O
potencial criativo dos musicos e produtores ‘“amadores” também tem sido
substancialmente melhorado com o acesso a tecnologia de ponta relativamente barata
(Bennett e Peterson, 2004: 5). De repente os amadores, ou hidden musicians como Ruth
Finnegan os descreve, assumem-se como importantes, sendo que, no futuro, serd cada
vez mais necessario trabalhar, aprender e competir com eles (Hartley, 2005: 43).

Segundo Pierre Lévy entrdmos num novo mundo, onde “a informdtica musical”
aumenta consideravelmente o dominio do som, pde-no a disposi¢do de todos os musicos
— e, em breve, do publico — que, por intermédio de um “interface normalizado, um
simples microcomputador” podem dirigir a producdo de uma sequéncia sonora
complexa em qualquer sintetizador. Assim, torna-se necessario ‘“repensar a criagdo, a
composi¢do e o discurso musicais” (Lévy, 1995: 17-20). Regressa-se assim a
simplicidade e a apropriacdo pessoal da producdo musical, assumindo-se a retoma de
autonomia do musico como um dos elementos mais importantes desta “nova ecologia

da musica” (Lévy, 2000: 148).



A revolugdo digital dos anos 80 e o seu impacto sobre a natureza do processo de
gravacdo facilitaram o répido desenvolvimento de uma industria da musica “Do-It-
Yourself” (Bennett e Peterson, 2004: 5), criando novas oportunidades significativas
para os jovens, por exemplo, se tornarem produtores culturais em vez de meros
consumidores. Estes, ao cruzarem media de diversas formas, criam um ambiente media
personalizado ao encontro das suas necessidades, interesses e valores. Por um lado, o
conceito de literacia multimédia (Sefton-Green, 1999: 2) reflecte o que os jovens vao
aprendendo fora dos curriculos formais, com a ajuda das novas tecnologias e, por outro,
o método de aprendizagem “learning by doing” — tentativa e erro — desempenha um
papel importante nas suas vidas, apresentando-se a exploracdo autodidacta, o desafio da
descoberta e a intui¢cdo como caracteristicas inerentes a filosofia “Do-It-Yourself”.

Muitos jovens assumem-se como ‘“‘new media artists” (1999: 4) ao combinarem
diferentes disciplinas artisticas, apropriando-se do Multimédia, da Internet e das redes
de banda larga como principais plataformas tecnoldgicas a produ¢do de novos media e
usando tecnologia em performances ao vivo e ambientes virtuais. “Através de
equipamento que agora estd muito mais facilmente a disposicdo, ndo apenas nas
proprias casas ou de colegas, mas também na educacdo formal e informal, os jovens
podem participar muito mais rapidamente em actividades como a producdo musical,
manipulacdo de imagem, design, e web-sites” (1999: 4).

Com um estidio doméstico e uma ligacdo a rede, qualquer musico ou compositor
que também execute a sua musica pode disponibilizar livremente as suas pecas, sem
prejuizo da comercializagdo das mesmas, permitindo que outros criem a partir de sons
que se forneceu. Mais: “€ possivel transmitir uma actuacdo em tempo real, com
recriacdo imediata do outro lado da linha. Trata-se da aplicag¢do, no ambito cultural, do
principio produtor-consumidor, de que s6 pode resultar socialmente uma maior

liberdade” (Paes, 1999: 150).

1.1.3. Tecnologia e 0 home studio

2

E importante ter em conta os importantes reflexos dos desenvolvimentos
tecnoldgicos, designadamente através da criagdo de home studios — para a qual a criagdo

do sistema MIDI’, em 1983, veio dar um forte impulso — que possibilitaram a crescente

> O “Musical Instrument Digital Interface” (MIDI) é uma ferramenta digital que veio revolucionar o

processo de gravacdo, pelo que nos dias de hoje, em praticamente qualquer local, gravacdes com
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incorporagdo por parte dos musicos dos processos criativos. O ‘“‘casamento” entre
miusica e tecnologia favorece a emergéncia de produtores e projectos musicais
independentes que, em grande parte, se distanciam de um sistema fechado de producao
e desenvolvimento, numa procura constante pela inovagao.

Nos finais dos anos 60, o estidio de gravacdo de multiplas pistas torna-se o grande
integrador, “o instrumento principal da criagdo musical (...) ou 0o meta-instrumento da
miusica contemporanea” (Lévy, 2000: 147). Ora um dos primeiros efeitos da
digitalizacdo é de colocar o estidio ao alcance da bolsa individual de um musico
qualquer. Virias funcdes, entre as quais o sequenciador de ajuda a composi¢do, o
padronizador para a digitalizagdo do som, os softwares de mistura e de arranjos do som
digitalizado e o sintetizador que produz som a partir de instru¢des ou codigos digitais,
fazem parte da complexidade do estidio digital, possivel de controlar, no entanto, por
um simples computador pessoal. “Hoje (...) esta musica pode ser produzida por uma
Unica pessoa com um home studio que consista num computador e alguns instrumentos
musicais electronicos, € muita assim o é. Ndo sdo necessdrios intérpretes; na verdade,
nao existe “performance” no sentido convencional” (Taylor, 2001: 4).

Neste sentido a tecnologia digital torna possivel a producao e criagcdo musical caseira
como nunca antes. “Os musicos podem doravante controlar pessoalmente o conjunto da
cadeia de producdo de musica e, eventualmente, colocar em rede os produtos da sua
criatividade sem passar pelos intermedidrios que tinham sido introduzidos pelos
regimes de notacdo e de gravacdo (editores, intérpretes, grandes estidios, armazéns)”
(Lévy, 2000: 148). Musica criada através de processos informédticos e digitais tornou-se

uma expressao-chave da cultura do século XXI.
1.2. Universo Virtual

1.2.1. Tecnologia e rede

Para muitos autores o conceito de Sociedade de Informacdo ndo nos dd muita
percep¢do sobre as mudancas que estdo a acontecer, pelo que investigadores como
Manuel Castells preferem a expressao “sociedades em rede”. “A sociedade estruturada

em rede contrasta com a sociedade de massas organizada em torno de um centro e de

“qualidade de estidio” podem ser feitas de forma acessivel e dispensando a necessidade de apoio de

pessoal técnico (Bennett e Peterson, 2004: 5-6).
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periferias, pois apresenta inimeros circulos de comunicacdo que se podem sobrepor,
nos planos horizontal e vertical” (McQuail, 2003: 124).

Fala-se numa era global do poder dos fluxos, da alta tecnologia, da individualiza¢do
do trabalho, da expansdo da capacidade comunicativa digital, do crescente acesso a
informacdo, do tempo atemporal e da emergéncia de espagos virtuais — também
baseados em fluxos —, de um sistema medidtico omnipresente e altamente diversificado,
de novos processos de constru¢do identitdria, uma era de multiplas e crescentes
interdependéncias com uma nova morfologia social — a rede (Castells, 2002: 605-615).
Assim se propde “uma nova leitura do mundo: as funcdes e os processos dominantes, na
era da Informacdo, organizam-se, cada vez mais, em torno de redes e isto representa o
auge de uma tendéncia histérica” (2002: 605).

Desta forma, argumenta Manuel Castells, a era da Informacdo é marcada pelo
surgimento das redes globais e da economia em rede e o “Final do Milénio”, descrito
pelo autor, envolve transformacdes multidimensionais e Vérios acontecimentos
historicamente importantes, nomeadamente uma revolucdo tecnoldgica centrada nas
tecnologias da informacdo, que comegou a remodelar, de forma acelerada, a base
material da sociedade. Os processos de transformacao ultrapassam a esfera do social e
as relacdes técnicas de produgdo, afectando a cultura e o poder de forma profunda. “As
expressoes  culturais, abstraidas da  histéria e da geografia, tornam-se
predominantemente mediadas pelas redes de comunicacdo electrénica, que interagem
com a audiéncia e através dela, numa diversidade de cdédigos e valores, por fim
incluidos num hipertexto audiovisual digitalizado” (2002: 613).

Na segunda metade da década de 90, um novo sistema de comunicagdo electrénica
comegou a ser formado a partir da fusdo dos mass media personalizados e globalizados
com a comunicacdo mediada por computador (2002: 477-492). Ao Multimédia associa-
se um novo ambiente simbodlico resultante da convergéncia de todas as expressoes
culturais neste universo digital que “estd a mudar e mudara para sempre a nossa cultura”
(2002: 433). Dimensdes como a virtualidade, a liberdade, a digitalizacdo e o grau de
interactividade, autonomia e presenga social ou sociabilidade caracterizam 0s novos
media e ajudam a diferencia-los dos “velhos media” (McQuail, 2003: 128-130).

Embora apenas uma minoria da populagdo do planeta esteja algo integrada na
Sociedade em Rede € 6bvio que toda a humanidade estd condicionada por aquilo que

acontece nas redes globais e locais, uma vez que estas, com uma gestdo fundada na



cooperacao, descentralizagao, flexibilidade e autonomia das partes, geram o essencial da
riqueza, conhecimento, comunicagio, poder e tecnologia que existe no mundo. E assim
que Castells, a semelhanca do e-business, define as Empresas em Rede (Castells, 2004:
90-102). E importante ter em conta que a existéncia destas redes — promotoras, por
exemplo, de um novo cendrio musical com diversas estratégias e plataformas como o
software livre, as redes sociais ou netlabels — sé se torna possivel “porque existe a
sociedade em rede e porque existem infra-estruturas tecnolégicas que permitem ligar os
diversos pontos do globo entre si, tornando possivel o acesso rdpido ou mesmo
instantaneo a informacdo e o estabelecimento de comunicagdes sincrénica entre um e
outro ponto” (Pereira, 2006: 308).

Damo-nos conta da existéncia cada vez mais penetrante de redes de artistas fechadas
sobre si mesmas, outras que intersectam outras redes de artistas com estilos e dominios
diferentes e outras ainda com importantes ligacdes a grupos, projectos, institui¢oes,
entre outros. Um artista pode pertencer a uma ou vérias redes de pares, pelo que devem
ser compreendidos enquanto micro-organizagoes. No caso do teatro, exposto por Vera
Borges, como noutras dreas artisticas, o artista aparece como gestor principal da sua
propria actividade (Borges, 2002: 95). Assim, uma varidvel chave do mundo artistico
em geral € a do “artista que mobiliza, por si proprio, 0s recursos espaciais, materiais e
simbdlicos necessdrios para desenvolver e promover a sua actividade”, assumindo-se
como “micro-organizacdes, capazes de controlar todo o processo artistico, desde a
criacdo a produgdo e divulgacdo” (2002: 95).

Esta multiplicidade de papéis e polivaléncia profissional é também enfatizada no
trabalho de Cristina Farinha acerca da influéncia da mobilidade nas praticas e perfis dos
profissionais das artes do espectdculo, afirmando que a internacionaliza¢do “incita a
uma atitude dinamica e estratégica no desenvolvimento das carreiras”. Desta forma “ja
ndo basta serem criadores ou intérpretes, t€m também que ser gestores, parceiros,
investigadores, relacOes publicas e até poliglotas, mesmo que as funcdes de gestdo
sejam assumidas por profissionais especializados” (Farinha, 2009: 168-170). “Muitas
vezes ser um ‘criativo’ no negdcio da musica implica usar diferentes chapéus, fazer

vdrias coisas ao mesmo e adquirir novas competéncias (Kusek e Leonhard, 2005: 21).
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1.2.2. Tecnologia e Internet

O World Wide Web € um mundo virtual que favorece a inteligéncia colectiva. “Os
seus inventores (...) sdo engenheiros de mundos”, assim como o0s inventores de
softwares, os criadores dos jogos de video ou os artistas que exploram as fronteiras dos
dispositivos interactivos ou sistemas de televirtualidade (Lévy, 2000: 153-154),
operando num mundo descrito por Howard Becker como ‘“a rede de pessoas cuja
actividade cooperativa, organizada via o seu conhecimento acumulado de formas
convencionais de fazer as coisas, produz o tipo de obras de arte que faz parte do mundo
da arte” (Becker, 1982: preficio x). Veiculo multimédia por exceléncia ao suportar
combinacdes de texto escrito, imagens e som, a Internet assume-se como o “tecido das
nossas vidas”, delineando um novo mundo e ambiente de comunicacdo que Manuel
Castells denomina Galdxia Internet (Castells, 2004: 15-16).

As redes digitais ‘“‘transformaram para sempre a equacdo, em beneficio da
alfabetizacdo digital, com as ‘criancas digitais’ na lideran¢a” (Kusek e Leonhard, 2005:
98-99). Fala-se numa “geracdo da net”, nascida no ultimo quartel do século passado,
com um enorme acesso a informag¢do, mergulhando em conteddos diariamente (2005:
99).

O rapido desenvolvimento da Internet, com inicio em meados dos anos 90, facilitou a
massificacdo da criacdo e distribuicdo musical, aumentou a comunicagdo com O0S
publicos, abriu portas a partilha de ficheiros de musica entre artistas e consumidores em
todo o mundo e tornou possivel a qualquer artista ou banda, com um minimo sentido de
empreendedorismo, deter a ultima palavra acerca de futuras actividades, assim como
promover gravacdes auto-produzidas sem ter contrato assinado com uma grande editora
(Bennett e Peterson, 2004: 6). Em virtude destes contextos, apelidados por Richard
Peterson de virtual scenes, a tecnologia estd a dotar os artistas da capacidade de
comunicar directamente com os seus fas. A distribuicdo digital de musica resultard
numa diminui¢do gradual da mentalidade pay-for-product que tem dominado a indudstria
da musica hd mais de um século, com a tecnologia finalmente a possibilitar maior
autoridade a mais partes envolvidas no mundo da miusica (Kusek e Leonhard, 2005: 13).
Reconhece-se, pois, que o ciberespaco coloca ‘“questdes importantes a experiéncia
artistica e mobiliza, inevitavelmente, um novo entusiasmo exploratério do espago.”
(Cruz, 2002: 151), revelando-se a utilizacdao da Internet por parte de alguns artistas e

agentes culturais como “uma atitude de inconformismo em relagdo a esfera tradicional
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da industria cultural” (Fernandes, 2000: 6), numa procura de maior autonomia,
independéncia e vontade de controlo sobre a visibilidade das suas obras. Assim, com o
advento da Internet “assistimos a criacdo de préticas artisticas que de alguma forma
parecem contrariar a légica capitalista de comercializacdo dos produtos artisticos por
estarem disponiveis gratuitamente a escala global como a net.art” (2000: 3).

Uma das principais caracteristicas da ciberarte € a participacdo nas obras daqueles
que a apreciam e interpretam. “Nao se trata somente de uma participagcdo na constru¢ao
de sentido, mas incontestavelmente de uma co-produ¢do da obra visto que o
«espectador» € chamado a intervir directamente na actualizagdo (...) de uma sequéncia
de sinais ou acontecimentos” (Lévy, 2000: 142). O processo de criagdo colectiva é
igualmente caracteristico das artes do virtual, reflectido na “colaboragdo entre autores e
participantes, ligacdo em rede de artistas que concorrem para a mesma producgao, registo
de sinais de interac¢des ou de percursos que acabam por constituir a obra, colaboragao
entre artistas e engenheiros” (2000: 142). A par da participa¢do dos intérpretes e criagdao
colectiva destaca-se “um terceiro traco caracteristico da ciberarte: a criagdo continua”

(2000: 142).

1.2.3. Tecnologia e Autoria

Nos dias de hoje o desenvolvimento dos meios técnicos de gravagdo e reproducio de
ficheiros dudio, aliada aos modernos softwares que permitem, por exemplo, uma maior
rapidez na circulacdo de musicas pela Internet, fez aumentar consideravelmente a
discussao sobre a autoria na producdo musical moderna, questionando a nocao de autor
e de direitos autorais (Santos, 2004: 2). O processo de circulagdo e reapropriacdo de
cangdes, com a disseminacdo pela rede de “musica livre”, e a proliferacdo de artistas e
compositores que vém questionando os limites da nocao de autoria no campo da musica
contemporanea (2004: 1-7) sdo tracos que convergem para o declinio, mas ndo o
desaparecimento puro e simples, das “duas figuras que garantiram até hoje a
integridade, a substancialidade e a totalizagdo possivel das obras: o autor e o registo”
(Lévy, 2000: 143). Hoje, uma grande arte virtual é possivel e desejavel, mesmo com
estas figuras em segundo plano (2000: 143).

Nunca antes os criadores estiveram em relagdo tdo intima uns com 0s outros como
neste tipo de tradi¢cdo digital. Os lacos sdo criados pela circulagdo do préprio material

musical e sonoro, e ndo apenas pela audi¢c@o, imitacdo ou interpretacdo. “A interligacdo
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¢ evidente, pela estandardizac¢do técnica (norma Midi), a utilizacdo da Internet, mas
também pelo fluxo continuo de matéria sonora que circula entre os musicos € a
possibilidade de digitalizar e tratar uma peca qualquer” (2000: 149).

O software livre pode ser visto como um meio de interligagdo e cooperagdo virtual
de autores e criativos por exceléncia. Disponibilizando o seu cédigo-fonte, é possivel
modificd-lo e distribui-lo sem quaisquer autorizagdes ou pagamentos adicionais. “Uma
aplicacdo que circule como software livre pode ser corrigida ou modificada por
qualquer utilizador ou programador que nao o inicial” (Pereira, 2006: 303-304). O
usario pode, por um lado, interpretar o sentido e os modelos de utilizacdo das
tecnologias postas a sua disposicdo, como, por outro, desviar-se das suas
funcionalidades, adaptando e reconstruindo os instrumentos para que respondam as suas
necessidades especificas. Para além de permitir um trabalho em rede, onde colaboram
diversos programadores, e onde o préprio utilizador/consumidor final tem direito a
intervir, se quiser € conseguir, o software livre constitui-se como um movimento social,
bem como um projecto criativo, politico-ideoldgico e econdmico (2006: 325-330).

Esta interligacdo virtual leva-nos a ponderar novas formas e desenvolvimentos na
gestdo dos direitos autorais, como a Creative Commons. David Bowie, em entrevista ao
New York Times, afirma que “o conceito de copyright serd extinto num prazo de 10
anos e as nogdes de autoria e de propriedade intelectual vao ser postas em causa”
(Belanciano, 2006). No futuro, “os criadores poderdo e irdo rentabilizar a sua produgao
criativa muito mais rdpida e eficazmente do que acontece hoje, sem o uso e 0s
fundamentos juridicos de canones largamente ultrapassados relativos a lei de direitos
autorais” (Kusek e Leonhard, 2005: 51), num contexto de ‘“cultura livre e legal”
(Castells, 2003).

Em “Phonomaton” (Paes, 2001) encontramos multiplos exemplos de apropriacdes e
recriacdes levadas a cabo por miusicos e DJ’s que, através de métodos como o sampling,
se afirmam como “produtor de matéria-prima, transformador, autor, intérprete e ouvinte
num circuito instdvel e auto-organizado de criacdo cooperativa, e de apreciacdo

concorrente.” (Lévy, 1995).
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2. ANALISE EMPIRICA

Tendo em conta as perspectivas tedricas apresentadas e a bibliografia examinada foi
possivel ponderar um conjunto de dimensdes e sub-dimensdes relevantes para a
discussdo da importancia dos universos digital e virtual na vida dos musicos no contexto
do século XXI, apresentando-se, estes ultimos, como conceito e objecto de estudo
central nesta investigacdo. O modelo de anélise apresentado na péagina seguinte reflecte
uma inten¢do de explorar ambos os universos (digital e virtual) de forma similar e
paralela, designadamente no plano das dimensdes (préticas e representacdes) € sub-
dimensdes consideradas.

Com o objectivo de recolher testemunhos que pudessem evidenciar experiéncias,
competéncias, interesses e atitudes para com os universos em estudo, foram tidos em
conta dois requisitos de perfil para a seleccdo de musicos a contactar: o conhecimento
prévio da relacdo destes com, pelo menos, um dos universos em questdo € o0
envolvimento dos mesmos num projecto a solo. A selec¢ao de trés nomes — Noiserv
(David Santos), David Fonseca e Juilio Pereira — conduziu, por um lado, ao destaque da
multiplicidade de papéis enquanto hipétese central deste estudo e, por outro lado, a
consideracdo de uma segunda hipétese na compreensdo das priticas e representacoes
dos musicos, sendo ela a diferenca de idades®. A entrevista, em modelo semi-directivo,
revelou-se a estratégia metodologica mais adequada aos objectivos que estdo na base
deste trabalho pelo grau de profundidade que confere a andlise em fase exploratdria de
dimensdes de maior complexidade’.

Assim, de forma a complementar o conjunto de contributos tedricos anteriormente
explorados, apresenta-se neste capitulo uma selec¢ao dos testemunhos dos entrevistados
acima identificados®, procurando ilustrar e discutir as praticas e representacdes

associadas ao cruzamento do universo musical com os universos digital e virtual.

® O modelo de andlise (figura 1), para além de uma descri¢io mais pormenorizada de cada sub-dimenso,
representa também uma esquematizacdo das duas hipdteses aqui consideradas no sentido de explorar e
compreender as préticas e representagdes associadas aos musicos no século XXI.

7 Para mais informacdes acerca da estratégia metodolégica consultar Anexo II.

¥ A comparacio base é feita com os testemunhos destes trés entrevistados. Algumas contribui¢des
interessantes resultantes da entrevista-teste a Walter Benjamin (Luis Nunes) foram incluidas neste
trabalho, essencialmente em notas de rodapé. E importante referir que o modelo de entrevista aplicado
incluiu perguntas de informacdo sociogrifica e trajectdria biografica na relagdo com a miisica, cujas

informag¢des podem ser consultadas no Anexo III relativo a caracterizacdo dos entrevistados.
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Figura 1 — Modelo de Analise
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2.1. Digital Musicians: testemunhos sobre o universo digital

As primeiras experiéncias com ferramentas digitais, com particular destaque para um
relacionamento mais directo com processo de gravacgdo, estdo associadas a imagem do
artista a solo. Percebe-se, alids, que s6 mesmo a passagem do conjunto musical, ou

banda, para o projecto a solo é que desencadeou a exploracio destes meios:
S6 a partir do projecto Noiserv é que comecei a explorar a gravacao eu proprio. [Noiserv]

Estas primeiras experiéncias de facto sé vieram a partir do momento em que passei dos

Silence4 para o projecto a solo. [David Fonseca]

Ja outro exemplo mostra que o estilo musical associado pode ter influéncia na

exploracdo das novas tecnologias:

Eu sou dos primeiros miisicos a tocar com coisas digitais, com computador, em 1982 (...) do
primeiro Moog, até ao Mellotron, até aos sintetizadores analdgicos e até aos digitais, apanhei
o principio de tudo. (...) Apesar de estar numa drea de musica que ndo faria supor, como
toquei rock durante muitos anos isso criou-me muita familiaridade com a maquina, com a

electronica. [Julio Pereira]

O computador assume um papel fundamental e revolucionador da prética musical’.
Caracteristicas fisicas, como a existéncia de um monitor e de um rato, e caracteristicas
digitais, como os softwares, vém possibilitar aos musicos capacidades e competéncias
que antes se tornavam muito dificeis de adquirir. A juntar a simplificacdo dos processos
de interac¢do com as plataformas digitais, também a crescente acessibilidade destes
meios, em termos financeiros, apresenta consequéncias directas na sua proliferacio e

massificac¢ao:

Aquilo que comprei € um pequeno computador dedicado aquilo. Tinha pré-amplificadores,
tinha todo o tipo de coisas, tinha o processo todo de mistura, embora depois tenha passado
tudo para o computador, para o Nuendo, porque é mais facil de mexer. (...) aquilo sem

monitor era muito complicado. [Noiserv]

9 (o - , . 2 . . . .
“E impossivel fugir ao computador. E uma ferramenta essencial”, refere Walter Benjamin (Luis Nunes)

na entrevista-teste.
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A minha vida de musico mudou muito com a existéncia do computador e das plataformas
digitais, se ndo tudo. (...) Aquilo que tém as plataformas digitais € que sio faceis de operar,
ndo sdo extremamente caras (...), hoje ja hd ProTools para todos os precos, e esse programa

literalmente modificou a minha forma de fazer musica. [David Fonseca]

Desde exactamente 1982 comego a minha relagdo com o computador e com os softwares
digitais, que é quando aparece o ATARI, que para mim € a miquina mais importante no
mundo, de todos os sintetizadores, porque € o primeiro a ter rato. (...) E € ai que muda tudo.

[Julio Pereira]

As novas oportunidades criadas pela massificacdo da tecnologia e da produ¢do musical

fomentam a filosofia Do-It-Yourself, com a aprendizagem autodidacta a estar bem

presente na relacdo dos musicos com as plataformas digitais. O contacto com grupos de

pessoas privilegiadas e, principalmente, o recurso a Internet tornam-se complementos

fundamentais ao processo de aprendizagem:

Totalmente autodidacta. Falar com pessoas que ja tinham trabalhado com aquilo. E af o
papel da Internet foi muito importante para aprender estes novos instrumentos € mecanismos

bem como em relacdo a adquirir o meu material. [Noiserv]

A maior parte das coisas que se aprendem, acho que ndo é preciso nenhum curso especifico
porque os manuais sdo incriveis, o recurso a Internet como forma de esclarecer dividas é
brutal, os grupos de férum e de apoio sdo incriveis, acabamos por estar a falar com todo o

mundo, e ndo especificamente com alguém em Portugal. [David Fonseca]

Nenhuma formagao. (...) bastava teres um amigo ao teu lado 15 minutos que j4 comecavas a

trabalhar. E ainda hoje € assim com tudo. [Judlio Pereira]

De entre os grupos de pessoas privilegiadas destaca-se o papel dos amigos e colegas de

trabalho enquanto elementos centrais de influéncia directa na aprendizagem. De facto o

cardcter autodidacta da aprendizagem associa-se, de alguma forma, a um carécter

informal nas interac¢des que servem essa mesma aprendizagem:

A passagem para o computador foi porque via amigos que trabalhavam dessa forma, via que
era muito mais facil mexer e com a mesa eu estava muito limitado porque nao tinha monitor

(...) cortes, atrasos de tempo, regravagdes, era muito mais complicado. [Noiserv]
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(...) estar uma tarde inteira a ver as pessoas a trabalhar, vamos fazendo perguntas, e talvez

tenha sido assim que mais rapidamente aprendi. E a maneira mais fécil. [David Fonseca]

Tive uma influéncia, um amigo também misico, que era um fandtico por sintetizadores e
sabia muito de electrénica. (...) Foi quem mais me deu umas luzes sobre sintetizadores e

depois fomos os dois paralelos, digamos, quanto a aprendizagem do ATARI. [Julio Pereira]

A frequéncia de utilizacdo das ferramentas digitais, em particular a relacio com o
computador, revela-se sistemadtica e muito intensiva, principalmente na fase de gravagao

dos discos:

Sistematica, todos os dias mesmo. [Noiserv]

H;4 seis, sete, oito meses de trabalho drduo que ja sdo ¢ muito em frente a esse computador
porque todas as experiéncias sdo feitas ai, depois vai-se para estidio e depois vai-se € vem-se

de estudio até o disco estar concluido. [David Fonseca]

Eu tenho muitos computadores cd em casa, e estdo ligados 24 horas (...). Acaba por ser

sistematica. [Julio Pereira]

A par do computador, também os sintetizadores' desempenham um papel fundamental
no processo criativo, com destaque para quem assume um projecto a solo. O fascinio
perante estas e outras mdaquinas prende-se com as infinitas possibilidades de
experimentacio, facto que permite ao artista explorar, manipular € dominar o som em si.

O carécter digital destas ferramentas atinge a sua médxima forma no fornecimento de

19«0 advento do sintetizador ¢ um dos raros momentos na nossa cultura musical em que algo de
verdadeiramente novo se desenvolve. (...) E agora estdo por toda parte. Sao usados em quase todos os
géneros musicais — desde o country ao techno” (Pinch and Trocco, 2002: 6-7). De facto, da forma como
se desenvolveram os sintetizadores revelam-se os instrumentos por exceléncia da era digital. Desde o
trabalho pioneiro de Moog e Buchla, nos anos 60, o sintetizador tem evoluido de forma quase
irreconhecivel (2002: 316) Estamos agora num mundo digital onde os sons sdo produzidos em
computadores digitais e processadores no formato de bits. Sintetizadores digitais e novos instrumentos,
como o sampler digital, sdo comuns na musica de hoje. “Por trds de qualquer ficheiro MP3 obtido na
Internet encontra-se algum tipo de sintetizador” (2002: 7). Simon and Garfunkel, Jimi Hendrix, David
Bowie, Brian Eno, Nick Drake, John Martyn, Pink Floyd, Jimmy Page, Kraftwerk, Jean Michel-Jarre, U2,
Peter Gabriel sdao apenas alguns exemplos de artistas que revelaram entusiasmo com OS Nnovos

desenvolvimentos na tecnologia musical (Prendergast, 2003: 179-186).
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uma vasta panodplia de sintetizadores em formato de software, muitos disponibilizados

online, criando uma interac¢ao ainda maior com o computador.

Sado muito importantes [os sintetizadores]. E por uma razdo muito simples. Como eu estou
sempre sozinho em casa a fazer miisica, e toco ja muitos instrumentos — baixo, guitarras,
pianos —, os teclados e os softwares em geral de sintetizadores, com sons mais claramente de
sintetizador ou emulagdes de coisas, permitem-me perceber como € que certa coisa funciona
se eu puser 14 este tipo de som. (...) Portanto sdo claramente uma das pecas mais importantes
em minha casa e hd de tudo. Tenho sintetizadores reais (...) mas a maior parte deles sdo em
sofware e sdo todos gravados dentro do programa, o que me permite depois mudé-los e
modificd-los, experimentar outras coisas. (...) Existe uma oferta gigantesca de softwares

online de sintetizadores (...). [David Fonseca]

A relagdo directa com o computador e com os sistemas digitais leva os musicos a
assumirem papéis que estdo para além da criacdo ou interpretacdo musical. Algumas
técnicas de captacdo ou gravacdo podem ser facilmente levadas a cabo em casa, pondo
em pratica certos truques e competéncias adquiridos nos mais diversos contextos de
aprendizagem. No entanto existe um distanciamento quanto a outras etapas, como a
mistura e masterizacdo que, por serem consideradas cruciais para a qualidade do som,

devem ser assumidas por quem possui as competéncias certas para o fazer:

(...) quando gravas em casa sozinho hd muitas partes extra-“fazer musica” que tens de
dominar, como as captacdes, a posicdo dos microfones, coisas que nem t€m a ver com O
processo de mistura, e que eu tenho vindo a perceber que sdo das etapas mais importantes
para a qualidade do som. (...) E de facto na gravac@o em casa acabamos por assumir todos os

papéis. [Noiserv]

Em casa, para passar as coisas para o computador sou eu, eu sei fazer isso. Mas por exemplo
se quiser gravar uma voz eu tenho de pedir a um técnico para vir cd mexer na maquina,
porque hd coisas que eu ndo gosto de fazer. E as misturas e masterizacdes deixo para outros

também. [Julio Pereira]

(...) aprendi no estddio [a técnica de captagdo] (...) tento ndo ser demasiado técnico a gravar
as coisas, salvo um truque ou dois que uma pessoa deve utilizar (...) nunca misturo discos,
nem musicas nem nada. (...) prefiro usar esse tempo para fazer musica e depois haver gente

que saiba misturar e que me ajude a fazer isso (...). [David Fonseca]
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Para além das praticas, também as representagdes dos musicos face a questdes como a
criatividade, autonomia, analdgico versus digital11 e a experiéncia home studio se
revelam importantes no sentido de compreender o impacto das novas tecnologias no
universo musical das sociedades contemporaneas.

E muito interessante verificar que, entre os trés musicos entrevistados, existe uma
diferenciagcdo nas razdes de escolha das ferramentas digitais e o resultado ndo seria o
mais directamente expectdvel. Parece que o gosto pela “mdaquina digital” se ganha com
a idade e com a experiéncia de uso da mesma. Uma carreira menos rodada e experiente

molda um certo fascinio pelo analégico e leva a considerar o digital por necessidade:

Na teoria o digital deve ser tdo bom ou melhor. Mas na prética, com os condicionalismos, a
escolha acaba por ser por necessidade, porque em termos de gostos, até pelo mesmo preco,

comprava uma cena analdgica que seria melhor. [Noiserv]

(...) hd sempre um misto destas duas coisas quando relaciono computadores com a minha
vida profissional. Eu de facto gosto muito de trabalhar em computadores, gosto de perceber
como € que eles funcionam, como é que sdo feitos, se hd novidades tento estar o mais perto
possivel das coisas, tecnicamente (...), mas depois porque também me ajudam muito a fazer a

minha musica (...). [David Fonseca]

Ndo tenho duvidas que esta minha aproximag¢ido com a mdquina vem por gostar. (...) hoje em

dia ndo estou a ver estas ferramentas tecnoldgicas a nao fazerem falta. [Jilio Pereira]

Uma dualidade muito presente no 1éxico dos musicos desde a revolucao digital dos anos
80 € precisamente a do analdgico versus o digital. Apesar da exaltacdo de um carisma
especial que o gravar em fita acarreta, reconhecem-se transversalmente as enormes
dificuldades que hoje em dia este processo analdgico representa face as solucdes

digitais, muito mais acessiveis, praticas e moveis:

(...) tenho uma musica que gravei em fita e o som é completamente diferente, parece que tem
mais vida. Mas claro que é muito mais vantajoso o digital porque é muito mais barato e
permite ter os tais home studio, por exemplo. O computador tem a parte positiva de ser mais

barato e mais facil de mexer que um gravador de fita. [Noiserv]

"' Nas palavras de Walter Benjamin (Luis Nunes), “o gravador de fita j4 foi um objecto dirio em todas as
casas mas jd ndo é. E um tipo de tecnologia que ja ndo se usa, que ja ndo faz parte do nosso quotidiano, é

muito mecinica. O mundo hoje é digital...”
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Aquilo que permitem as plataformas digitais é cruzar espacos. Eu hoje estou a gravar em
casa mas depois pego nesta sessdo, vou até este estidio, depois podemos ir outra vez para
minha casa, como ja aconteceu. (...) deixa de haver uma importancia do espaco fisico onde
se estd a gravar. (...) Por isso eu ndo antevejo alguma vez voltar a fita e nem sei porque é que
as bandas o fazem. Talvez por uma questdo de imagem retro mas eu ja gravei em fita e sei a
dificuldade gigantesca que foi... ndo € a maneira mais simples de gravar. E gosto do digital,
gosto do facto de poder ser distribuido de um lado para o outro, ou seja, de poder colaborar
com uma pessoa apenas passando-lhe um ficheiro. (...) O trabalho que se poupa aqui e o

tempo (...), o analégico nao permitiria isso. [David Fonseca]

Vivemos numa época de relagdo qualidade/preco. (...) no ano passado lembrei-me de pegar
no gravador de cassetes, que é uma coisa que ja ndo serve hd anos, e (...) passei-me quando
ouvi o som do instrumento que estava a tocar porque a dogura que gravar em fita tem ¢ uma
coisa que o digital ndo pode dar de todo. (...) S6 que os beneficios que nds temos com o
digital sdo infinitamente superiores (...). A relacdo qualidade/preco, a praticalidade de pos-
producdo, ndo faz sentido virarmo-nos para trés. (...) hoje ndo h4 tempo para trabalhar em

fita. [Julio Pereira]

A experiéncia home studio’, intimamente ligada 2 era digital, revela-se um elemento

muito importante face a “hegemonia dos grandes estidios” (Ferreira, 2001), retomando

2.0 gravador de fita marcou o inicio do home studio. Os gravadores multipista profissionais surgiram nos
anos 60 mas era dificil encontrd-los em estidios caseiros porque a gravacdo e produgdo era
essencialmente feita em estidios profissionais. Nas casas dos musicos, a gravacdo de dudio era feita em
fitas magnéticas de rolo ou bobinas de duas pistas (reel to reel recorders). Os primeiros home studios
surgiram, assim, nos anos 70 com o desenvolvimento da gravagdo multipista em fitas magnéticas,
tornando-se possivel gravar quatro faixas distintas em momentos diferentes. Apesar do material se revelar
dispendioso, a introducdo de sistemas de gravagdo em cassetes com mesa de mistura integrada e a
disseminag¢@o de pedais analégicos e sintetizadores intensificou a paix@o pela gravagao.

A década de 80 ficou marcada pela crescente disponibiliza¢do de equipamento de estidio nas lojas de
instrumentos musicais, bem como pelos primeiros passos dados na concep¢do de estidios com uso do
computador. Destaca-se, assim, o florescimento dos gravadores de cassete de quatro pistas (Tape Decks) e
dos leitores de CD, a introdu¢do do MIDI, possibilitando a comunicac¢do de instrumentos electrénicos
entre si € com o computador, e o aparecimento de ferramentas como: caixas de ritmos e unidades de
efeitos em rack; mesas de mistura para gravacdo em casa; sequenciadores com recurso aos computadores,
samplers acessiveis e sintetizadores digitais; e a cassete de gravagao digital (DAT) que, apesar do elevado
preco do equipamento, tornou realidade a gravagao digital.

Os anos 90 marcam a explosdo do software. Para além do sistema de gravacdo digital ADAT, que
permitiu gravar oito pistas simultaneamente numa fita magnética, o sistema de gravacdo multipista e a
gravacdo de dudio em computador tornam-se possiveis com o lancamento do Windows 3.1 Audio e

Windows 95. Sao introduzidas as primeiras aplicagdes de dudio — plugins — que sofrem uma expansao
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a questdo da experimentacdo como uma enorme necessidade dos musicos no século

XXI e uma vantagem inerente ao estidio caseiro:

(...) aqui em casa tudo comeca mais ou menos na altura de “Os Sete Instrumentos” de 1986,
ou seja, que eu comeco aos poucos a ter gravadores, jd sincronizados com o ATARI e MIDI.

[Julio Pereira]

S6 trabalho em casa de facto. (...) Tem sido uma experiéncia boa, gosto de gravar. (...) Tem
muita vantagem perante ir a um estidio e estar a pagar a hora, sob pressdo, liga-se a
televisdo, estd-se a gravar as musicas, a ouvir aquilo com calma, agora vou por um

instrumento aqui e outro ali, sem nenhuma pressao, tem uma enorme vantagem. [Noiserv]

A ideia do home studio ndo é s6 importante, eu acho que € vital (...), ninguém se safa numa
industria como ela existe hoje nio tendo um home studio. Porque a ideia de que sé se vai
gravar num estudio profissional é completamente irrealista (...). A vantagem do home studio
¢ permitir a troca de informacdo e poder experimentar sem tempo € sem acrescentos
financeiros. Acho que é um dos melhores investimentos para quem quiser ser musico, alids,
para quem quer compor musica. E ndo estd circunscrito ao musico amador (...), alids eu
costumo dizer muitas vezes que sou um ‘amador profissional’ porque considero aquilo que
eu faco como um hobby... € o hobby é o que faz uma pessoa gostar tanto do home studio.

[David Fonseca]

A tnica desvantagem apontada aos home studios prende-se com a questdo do tempo
face as infinitas possibilidades que as ferramentas digitais nos oferecem e ao desejo da

experimentacao sem limites:

imediata e marcam o computador como ferramenta essencial no processo de gravacdo e mistura.
Aparecem também: os primeiros sequenciadores MIDI; as primeiras mesas de mistura virtuais
disponiveis em sequenciadores; os primeiros interfaces de dudio que substituem as velhas placas de som;
os primeiros softwares de sintetizador e moduladores baseados na simulagdo de sintetizadores analégicos
tradicionais. A queda dos precos da maioria dos equipamentos e a maior versatilidade de funcgdes
influenciou a popularidade dos sistemas digitais nos estidios caseiros.

A entrada no século XXI é marcada pela disseminacdo dos sequenciadores e sofwares de estidios
virtuais, ou Digital Audio Workstations (DAWs), levando muitos miusicos a abdicar das mesas de mistura
para trabalhar com controladores, MIDI e outros, em sincronia total com o computador. Este passou a ser
amplamente aceite como o método comum de gravagdo, com o desenvolvimento de interfaces de baixo
custo e formatos de transmissdo de dados mais rdpidos como o Firewire. Cada vez menos equipamento é
necessdrio nos estidios caseiros para obter bons resultados, pelo que os préprios equipamentos fisicos

comecam a desaparecer com a importancia crescente do computador portatil.
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O computador tem o problema de ndo se ter limitacdes nenhumas em termos do que se pode
fazer e acabamos por nos perder um pouco. (...) Eu fiz musicas com 50 pistas, quando se

fosse num gravador de fita de 4 pistas tinha de me cingir a isso. [Noiserv]

O problema é que gravar em casa obriga-me a estar muito mais tempo. Enquanto que
antigamente, como o estddio profissional € pago a hora, faz-se a marcacdo, vai-se trabalhar e
sabe-se que temos de preparar tudo porque s6 hd aqueles dias para gravar. E isso obriga
também a uma certa “limpeza” das coisas. Quando se tem um estidio, como € o meu caso,
deixamo-nos ir, se demorar um ano a gravar, demora. Ora esti-se a perder muito tempo

também... tempo que ndo € capitalizdvel. [Jilio Pereira]

O mundo digital traz diferentes perspectivas face ao futuro. A exaltagdo da gravacio em
casa, com votos de continuidade, e ao desejo de aproximacdo ao campo da musica
electréonica — simbolo da interaccdo e colaboragdo entre artistas, bem como da
apropriacdo e transformacgdo de criacOes musicais, realidades bem presentes no século
XXI — junta-se a necessidade de pensar a relacio homem-mdquina e compreender o
ponto de equilibrio numa era dominada pela velocidade e pela ruptura com os conceitos

de espago e tempo:

Se eu conseguisse ter em casa o som quase profissional preferia muito mais gravar em casa.

[Noiserv]

(...) sou um fa de electrénica hd muitos anos (...), se tiver a oportunidade de alguém pegar na
minha musica de fora e puder transformar aquilo noutra coisa, obviamente que a electrénica
€ o sitio mais simples onde isso possa acontecer. (...) esse desafio é muito interessante e fico
sempre curioso em saber o resultado final, foi algo que fiz e que espero repetir muito mais

vezes no futuro. [David Fonseca]

(...) ainda temos muito a aprender. O que pode implicar ter de viver uma época a perceber
como € que o homem se equilibra com a miquina, de um ponto de vista sociolégico, das
estruturas, € ndo imaginar ja a correr as consequéncias disto. Nunca aconteceu vivermos as

coisas com este tipo de velocidade. [Jilio Pereira]

Pode ser criado algum debate acerca da influéncia das novas tecnologias na

criatividade'®. Por um lado existe o reconhecimento de uma maior facilidade no

13 L A
“Como toda a gente usa um computador, corre-se um sério risco de toda a gente ter um som idéntico

Ou usar oS mesmos programas, 0S mesmos softwares (...) que podem ser uma forma de fechamento
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processo criativo consequente do recurso as tecnologias digitais que, no entanto, quando
feito de forma algo passiva, numa tentacdo de facilitar a técnica, pode impOr limites a
criatividade. Por outro lado entende-se que criatividade e técnica sdo dois elementos que
devem ser considerados separadamente e que a transformacao pela mao do homem esta

acima de qualquer limite imposto pelos softwares:

H4 muitas pessoas para quem, de facto, hoje em dia € muito mais fécil fazer musica... (...)
supostamente o digital ou os softwares servem para facilitar e para progredir muito mais...
mas o que eu acho que se verifica é que a maior parte das pessoas niao tem paciéncia para

perder tempo... [Noiserv]

(...) acho que a criatividade nada tem a ver com técnica. Utilizar um computador é como
tocar muito bem guitarra, uma pessoa pode tocar muito bem e ndo ser nada criativa com
aquilo que faz. (...) Portanto eu ndo acho que essas duas coisas estejam ligadas, embora seja
uma tentacdo que um computador facilite a técnica de tal forma que as vezes € mascarado de
criatividade. Mas € uma questdo de conseguir separar bem as duas coisas e ao fim do dia
perceber se aquilo que se estd a ouvir € um truque de computador ou uma criagdo musical.

[David Fonseca]

Para mim a mdo do Homem mexe tudo e altera tudo (...), transforma-se qualquer som da
maneira mais facil do mundo. O que a mdquina permite € que nds, com a nossa criatividade,

construamos e usemos os sons todos a nossa maneira. Ora isso € criatividade. [Julio Pereira]

Ainda relacionado com a criatividade, o dilema da autenticidade também provoca
reaccoes diferentes. Por um lado adverte-se que a prépria esséncia do digital pode levar
a semelhangas na apropriacdo das ferramentas e a uma homogeneidade de sons, sendo
esse problema, por outro lado, encarado como pertencente ao passado, uma vez que € a
diversidade o factor mais importante na procura de uma identidade sonora propria.
Tendo em conta esta dualidade, o que interessa é o aproveitamento criativo e

“auténtico” que se faz dessas ferramentas:

N3ao é por coincidéncia que as bandas que apareciam eram conhecidas por aquele e outro

som e hoje em dia a unica cena que ainda faz a diferenca entre as bandas sdo as vozes (...). E

porque s6 podes usar as coisas que esse software te disponibiliza. Mas depois tens de ver outra coisa, no
outro dia estava no carro, parei o carro, estava a espera de uma pessoa, e entdo liguei o computador as
colunas do carro e estava a fazer musica no carro, no meio do nada. E isso € uma sensagdo brutal de

liberdade”, explica Walter Benjamin (Luis Nunes).
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tudo uma cena digital, ¢ uma cena de repeti¢do de ondas... toda a gente, todas as bandas que

usam aquele pedal de efeitos acabam por ter um som quase completamente igual... [Noiserv]

(...) esse problema existia mais hd 10 anos (...). Hoje em dia h4 tanta coisa que € muito dificil
que isso aconteca, mesmo que as pessoas usem os mesmos sons, eles sdo todos processados
de formas tdao diferentes e colocados em universos musicais tdo diferentes que hoje
raramente hd esse problema. (...) Acima de tudo é melhor procurar o seu préprio som... € isso

pode demorar. [David Fonseca]

(...) hoje em dia, fazer musica sofreu alteracOes, ja € muito dificil buscar designagdes, pode-
se fazer a musica que nos apetecer com as ferramentas todas que quisermos, todas elas
podem proporcionar sons diversos, € de algum modo pode-se criar uma harmonia qualquer
com esses sons todos e ser-se considerado musico. (...) toda a gente produz som como quiser,

o que interessa € se bate na alma dos outros ou nao. [Julio Pereira]

De uma forma geral a autonomia, a par da simplicidade e facilidade, s@o caracteristicas

associdveis ao digital e ao trabalho com os computadores:

Concordo com todas. Sem divida alguma. [Noiserv]

Sim sim, concordo com as trés. Completamente. (...) Aquilo que eu quis foi fazer um
investimento que, em termos de futuro estivesse muito relacionado com a minha actividade,
ou seja, que eu pudesse ser independente a gravar, ndo dependesse de uma editora ou de

terceiros para eu conseguir fazer a minha musica. [David Fonseca]

Autonomia sim, claro. Se tivermos um estidio caseiro para fazemos as nossas coisas.
Simplicidade também acho que sim, o computador em si € o cimulo da simplicidade, com a
histéria do 1 e 0, (...) vé-se claramente a facilidade e a maneira perfeitamente 16gica do

funcionamento da maquina. Maquina € légica. [Jilio Pereira]

A autonomia associada as novas tecnologias digitais leva-nos a encarar o home studio
como um elemento de massificacdo do espaco musical e, consequentemente, uma

alternativa ao mercado tradicional e ndo uma plataforma de lancamento:

N3o vejo como uma rampa de langcamento porque se agora arranjasse um contrato com uma
editora qualquer (...) dizia-lhes logo que preferia gravar em casa, ou pelo menos que queria
fazer a linha toda em casa... ndo me ia enfiar num estidio uma semana, tipo sé guitarra e

voz, e “agora vamos fazer os arranjos!”... ndo pode ser... [Noiserv]
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E uma alternativa, completamente. H4 muitos discos hoje em dia gravados apenas em casa e
que depois sdo revistos por um estidio durante um ou dois dias, onde misturam. Portanto isto
¢ claramente uma opg¢do mais barata e que € possivel de realizar. (...) os estiidios sdo ideais
quando uma pessoa sabe exactamente o que € que 14 vai fazer e porqué (...) mas para quem
tem menos dinheiro para apostar num disco, para quem ndo tem o suporte de uma editora,
para quem tem um home studio e quer gravar acho que € perfeitamente possivel olhar para

ele como uma alternativa. [David Fonseca]

(...) hoje em dia toda a gente tem estidios porque, de facto, € barato ter um estidio (...), 0s
computadores sdo baratos, os hardwares sdo cada vez mais baratos... (...) o software
profissional com que eu trabalho ndo € propriamente uma coisa muito barata, mas como se
sabe tudo € piratedvel no mundo e portanto hoje em dia uma pessoa ji compra um
computador e uma placa de som, pirateia tudo e trabalha. (...) portanto a questdo € o que se
faz com isso. (...) € verdade que sai um CD de casa. Toda a gente estd a fazer isso, desde a
capa ao que quer que seja, tem o produto feito em casa. Mas (...) o que conta é de facto o

conteddo (...), € a Unica coisa que nao € abstracta. [Jilio Pereira]

2.2. Virtual Musicians: testemunhos sobre o universo virtual

As primeiras experiéncias com o universo virtual, para além de partilharem o mesmo
espaco que € a Internet, implicam diferentes ferramentas e plataformas. Para quem nao
tem uma relacdo estabelecida com o mercado, o envolvimento com as “editoras pela
net” — netlabels — apresenta-se como um ponto de partida para exploragdes estratégicas
do espaco cibernético como a construcao do site oficial ou a adesdo a redes sociais.
Estas plataformas também sdo importantes para quem ja tem uma relagao directa com o
mercado, com destaque para as redes sociais e, particularmente o MySpace, que se

assumem como espacos dindmicos de interac¢do entre artistas e publico.

Sou um bocado suspeito a falar nisso porque o meu primeiro EP saiu numa netlabel que s
existe porque hd Internet. Se ndo houvesse Internet eu nunca tinha feito nada (...), ndo tinha
maneira de mostrar as musicas. (...) Nestes dois anos em que dei concertos as pessoas que
foram e que me convidaram para ir tocar foi tudo pela Internet porque eu antes de entrar no
meio (...) ndo conhecia ninguém de nada. A minha primeira experiéncia foi mesmo através
da Merzbau. A partir dai fiz o MySpace e outras coisas... (...) Acabei por fazer o site, porque
estou especializado na drea, mas foi sempre algo com um caracter ‘caseiro’. [Noiserv]

(...) a minha relagdo com a Internet mais longa comegou de uma forma mais clara quando eu

fiz 0 meu primeiro sitfe — um site pessoal, que ndo era exactamente acerca de musica —,
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chamava-se Littleboyworld.com. (...) depois, como ia fazer um disco a solo, achei que mais
valia assumir tudo aquilo como uma pessoa s e entdo acabdmos por ter o davidfonseca.com.
(...) E foi assim que comegou a minha interaccao virtual com as pessoas que, nos ultimos trés
anos, se tem expandido de uma forma brutal, muito devido aos sites sociais. (...) Acaba por
ser uma maneira muito simples de comunicar com as pessoas, (...) no fundo um cruzamento

de uma ideia mais pessoal destes sifes (...) com uma ideia mais profissional. [David Fonseca]

Nao comegou com o MySpace, o meu site € de 1996. (...) Mas o que me chateou no meu
proprio site foi que, ao longo de uma década, ndao acontecia nada. E de facto a histéria do
aparecimento do MySpace é quando me dé a nocdo clarissima que sites estaticos ndo servem
para nada. Porque ndo se sabe quem 14 vai, ndo hd feedback nenhum de nada, (...) quando no
MySpace existe ac¢do directissima sobre tudo o que se faz, desde quantas pessoas ouvem a
nossa musica por dia, quantas 14 vdo, quantas querem ser nossos amigos, o resultado
concreto em relagdo as musicas que 14 se pde. E uma coisa activa, interactiva, com um
resultado imediato... portanto dediquei-me mais, porque exactamente o MySpace foi
importante para perceber esta diferenca fundamental entre o sife estdtico e estes novos

espacos dindmicos. [Julio Pereira]

O processo de aprendizagem das ferramentas virtuais, a semelhanca do universo digital,
resulta essencialmente de exploragdes autodidactas e aprendizagens em contexto

informal, em particular o contacto com amigos:

Tive algumas coisas de programacdo, HTML, por acaso o site estd em Flash, fiz com um
amigo que percebia mais ou menos, mas a minha formacdo permite-me € olhar para um
c6digo e (...) acabo por perceber a légica. (...) E isso permitiu-me fazer todas as partes
sozinho. Todo o MySpace também tem alteracdes, é tudo em HTML, e pronto acaba-se por
programar na Internet com o que a Internet permite, escreve-se no Google uma coisa €
encontra-se... mas ndo tive assim nenhuma influéncia directa na construgdo do site.

[Noiserv]

Na altura havia um middo que tinha feito um site brutal sobre os Silence4 (...) e eu nunca me
esqueco (...) de ficar completamente atonito com a ideia de que um middo de 16 anos tinha
feito aquilo. E foi ai que eu quis aprender, pensei “hd qualquer coisa aqui a passar-me ao
lado™... foi esse miido que me ensinou a fazer o meu site e que me deu muitas luzes. [David

Fonseca]

Formacao autodidacta com influéncia de amigos, claro.. [Jdlio Pereira]

27



Ja a frequéncia de utilizacdo destas ferramentas, envolvendo a gestdo de e-mails,
comentarios online, redes sociais, entre outros, revela-se sistematica e até demasiado

intensiva:
E uma coisa diaria. Todos os dias recebo mails, comentarios e também envio. [Noiserv]
E sistematica, eu quase actualizo estas redes diariamente. [David Fonseca]

Sistematica, sem duvida. Porque gosto de tratar directamente, gosto de corresponder com as
pessoas, gosto de saber quem é que entra e assim. E neste momento (...) estd a ganhar

propor¢des em que ja ndo é humano... [Julio Pereira]

A andlise das representacdes dos miusicos face a questdes como a criatividade, autoria,
“musica livre” e a experiéncia MySpace revela-se essencial para compreender o impacto
da Internet e das plataformas virtuais no universo musical dos dias de hoje.

De uma forma transversal o gosto e a necessidade sdo duas razdes consideradas
igualmente importantes na escolha das ferramentas virtuais. A exploracdo do espago
cibernético e a comunicagdo online sdo encaradas como experiéncias dinamicas e
agraddveis, mas também como vitais para fazer frente ao enorme contexto de mudancga

vivido nas sociedades contemporaneas:

(...) a necessidade que se tem com a Internet acaba por levar-nos a ganhar gosto por aquilo

que se faz 14. (...) Acaba por envolver as duas coisas. [Noiserv]

Para mim €é um gosto muito grande (...) mas também acho que é uma necessidade porque (...)
um artista sem presenga online perde muitas coisas, perde muito contacto com as pessoas,
ndo sabe exactamente o que as pessoas acham do seu trabalho, portanto acho que é uma

ferramenta gigantesca para estar de perto com quem realmente ouve. (...) [David Fonseca]

Eu s6 fago coisas que gosto. Mas também acho (...) que € uma necessidade no mundo inteiro.
Se estamos numa mudanga que € brutal (...) antes do gosto vem uma necessidade de termos

resposta para os tempos que ai vém. [Judlio Pereira]

. . .14 .
O desenvolvimento das redes sociais — reflecte claramente os efeitos desta era marcada

pela globalizagdo, pela velocidade da informacdo e pela rede enquanto nova morfologia

4 O fenémeno das redes sociais, como as conhecemos, comecou em 1997 com o lancamento do

Sixdegrees.com. Sites anteriores como o Classmates.com preparavam o terreno das reunides virtuais

28



das sociedades contemporaneas, com uma esséncia demarcadamente virtual. No seio de
uma crescente diversidade destas plataformas, as quais se juntam os sifes oficiais,
, . . . A . 15 .

foruns e comunidades virtuais, a experiéncia MySpace~ vem assumir um lugar

particular no campo musical:

embora focados na procura de colegas de turma e sem a possibilidade de criacdo de perfis. Assim, o
pioneiro Sixdegrees foi o primeiro a possibilitar a criacio de um perfil virtual combinado com a
organizagdo e publicaciio de grupos de contactos, viabilizando a navegacdo por perfis alheios. Apesar de
indmeros utilizadores, alguns problemas e falta de apoio levaram ao fim do servigo em 2000.

Na viragem do século surgiram varios servigos de redes sociais orientados para comunidades e mercados
demogrificos especificos, como foi o caso de AsianAvenue (1997) BlackPlanet (1999), MiGente (2000),
Cyworld (1999) ou LunarStorm (2000). Em 2002 um enorme salto foi dado nos servicos de redes sociais
com o lancamento do Friendster que explorou o conceito de “circulo de amigos” e “lacos de amizade”
embora com alguma desilusdo da parte dos utilizadores. Em 2003, com o LinkedIn, as redes sociais
exploram um lado mais sério e profissional, com vista a um mercado de empresdrios e outros
profissionais. No mesmo ano é lancado o MySpace que se revela um auténtico fendmeno cultural, com
jovens, artistas e grupos musicais a aderir em massa a partir de 2004. Mantendo-se durante alguns anos
como a rede preferida nos Estados Unidos, o MySpace (com cerca de 130 milhdes de utilizadores activos
em 2010) acaba por ser ultrapassado pelo Facebook — rede social lancada em 2004 para a exclusividade
dos estudantes de Harvard, e que em 2006 abriu portas ao publico em geral —, uma das maiores redes
sociais da actualidade (ultrapassando os 400 milhdes de utilizadores em 2010).

Progressivamente outros sites e comunidades online comecaram a adquirir caracteristicas e func¢des de
servigos de rede social como € o caso do Last.FM (2002), Flickr (2004), YouTube (2005) ou o servigo de
microblogging Twitter (2006).

'> O MySpace apresenta-se como uma rede social multifacetada e um auténtico fenémeno cultural, tendo-
se tornando no site mais visitado da Internet nos seus primeiros trés anos de existéncia. Os seus criadores,
Chris DeWolf e Tom Anderson, ambos membros do Friendster.com, reconheciam o potencial das redes
sociais, nomeadamente na combinag¢do dos servi¢os tradicionais com formas de expressdo pessoal
possibilitada pelos blogs e pédginas pessoais. Quando o MySpace se lancou, em 2003, bandas locais e
donos de clubes e bares ligados ao movimento Indie criaram perfis, tornando-se rapidamente na principal
ferramenta de marketing desta rede social. Desta forma comecou localmente no Sul da Calif6rnia,
servindo essencialmente a actores, musicos e artistas. O seu foco na auto-expressdo foi de encontro aos
interesses e paixdes dos jovens: expressarem-se, interagirem com amigos e consumirem cultura pop. De
entre as caracteristicas apelativas destaca-se a liberdade de controlo dos utilizadores sobre o ambiente
totalmente personalizdvel e os contetidos a colocar, num formato de site aberto ou “espago para se fazer o
que se quiser”. Esta liberdade, aliada a associacdo com o mundo da miisica e beneficiando dos problemas
do seu principal concorrente Friendster.com, levaram o MySpace a assumir uma enorme popularidade e
incluir servigos de publishing, para além dos de socializagdo. Entre 2004 e 2005 o MySpace registou uma
explosdo enorme aquando da sua compra pela News Corp, terceiro maior grupo de media do mundo,
transferindo as operacdes de Santa Modnica para Beverly Hills com o intuito de consolidar o negécio
online. Entre 2005 e 2006, os perfis de utilizador passaram de 2 milhdes a 80 milhdes. Embora tendo
continuado a crescer, e principalmente nos Estados Unidos, em 2008 o MySpace registou um
abrandamento no mercado internacional, sendo ultrapassado pelo seu mais directo opositor, o Facebook.
Tal ndlo invalida reconhecer que o MySpace transformou a nossa forma de comunicar, de pensar a nossa

realidade social e de aceder e interpretar a cultura pop. Face a meios de comunicagdo tradicionais como a
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O MySpace nao tem comparagdo com mais nada. (...) Eu, por exemplo, criei uma mailing
list, que tem a ver ja com a Internet, com para ai 250 contactos e 100 deles arranjei a partir
do MySpace (...) basta ir 14 e estd 14 tudo. (...) O meu site acaba por ter s6 histéria, fotografias
e concertos. E a parte de misicas e videos estd toda no MySpace. Sinto ai uma maior

liberdade de fazer o que me apetecer. [Noiserv]

(...) para ja a ideia de que qualquer pessoa pode ver aquilo, ndo s6 em Portugal mas no
mundo inteiro (...) é algo brutal. Ou seja, eu ndo sou nada conhecido na América (...), nunca
editei discos 14 e de repente estou a tocar para pessoas que querem tirar fotografias comigo...
e isto tudo por causa do MySpace. (...) Muitas vezes quando eu vou tocar fora de Portugal o
feedback n°. 1 vem do MySpace, ndo vem do meu site nem de nenhuma outra rede social.
(...) Porque € 14 que vdo as pessoas que querem ouvir musica (...) e portanto acho que o
MySpace € muito importante porque nos permite ter uma distribuicdo da musica em sitios

que nds nunca imaginariamos... [David Fonseca]

O MySpace para a musica é de uma praticalidade enorme. E facil de mexer, ndo temos de
andar a procura de como se navega, (...) Tanto que eu agora ji escrevo o MySpace em

primeiro lugar do que ‘juliopereira.pt’. [Jilio Pereira]

A promocao da interac¢do entre musicos, por um lado, e comunica¢do com o publico,
por outro, permite ao MySpace afirmar-se como campo extremamente rico de partilha
de experiéncias e até revolucionador da prépria experiéncia artistica em todas as suas
dimensdes, levando os miusicos a cruzamentos constantes entre a produgdo, distribuicao,

. ~ 16 .
mediacdo = e consumo musical:

Muitos convites para projectos e, essencialmente, quando vou a festivais de musica 14 fora
(...) muitas vezes ja falei com as outras bandas online. (...) essa experiéncia é muito boa para
quem faz misica. (...) tenho muitas histérias dessas, (...) da frieza do primeiro contacto ser

muito mais simples por ser através do MySpace. [David Fonseca]

MTV, por exemplo, que apenas disponibilizam produtos e servicos, o MySpace permite aos utilizadores
procurar os seus proprios canais e ir onde querem ir, empurrando a tecnologia para territérios novos e
emocionantes.

' Jilio Pereira relata a sua participagdo numa experiéncia de mediacio virtual, entre Georgina Hassan,
cantora de Buenos Aires e sua amiga no MySpace, e Thierry Riou, proprietdrio do Onda Jazz (bar em
Lisboa), referindo: “O que é que a mim me custou fazer, foi mandar um mail. Em meia hora, alguém que
estd na Argentina fez um contrato especifico com alguém daqui de Portugal. Um evento criado com uma

enorme facilidade, e nada disto € apenas virtual, teve uma consequéncia fisica” [Julio Pereira].
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(...) como mtisico, ja tive mais de sessenta convites de musicos para trabalhar e acho que isso
diz tudo e mais alguma coisa. (...) chegar a noite a casa, cansado, ir para a cama, abrir o
MySpace e de repente ouvir um gajo a tocar muito bem, e que depois de ouvir a nossa
musica diz “eh pd porque € que ndo fazemos uma coisa juntos?”... ndo h4 coisa mais

gratificante do que ser surpreendido assim. [Julio Pereira]

A diversidade de contextos de “colaboragdo virtual” entre musicos leva a uma reflexao
sobre novos desafios que o futuro pode reservar para a interac¢do dos mesmos.
Reconhecem-se algumas vantagens nestes contextos, principalmente no que diz respeito
ao primeiro contacto entre artistas e eventuais circunstancias em que a falta de tempo ou
a distancia impecam o contacto directo. No entanto, apesar dos desafios interessantes
que a interaccdo virtual possa trazer, o objectivo desta nunca deve passar pela

substituicdo da interaccao presencial:

(...) se for entre musicos até poderd ser uma enorme vantagem. Imaginemos que uma pessoa
¢ obrigada a ir trabalhar para o estrangeiro, (...) até pode ser uma coisa engragada. Se as
coisas permitirem um tempo real, directo... (...) as bandas ou as pessoas que estardo
envolvidas nisso poderdo conseguir mostrar-se mais (...). E uma experiéncia, desse ponto de
vista é engracado... mas se isso servir como forma de bloquear as pessoas de tocarem

realmente € mau... [Noiserv]

Sim € possivel existirem novos desafios e novos aproveitamentos do espago virtual, isso ndo
¢ dificil de fazer e cada vez é mais possivel (...). Mas eu confesso — quanto ao caso de
experiéncias de trabalho pela net — que gosto de conhecer as pessoas com quem trabalho
porque acho que uma das razdes pela qual as pessoas colaboram e estdo juntas em coisas tem
muito a ver, acima de tudo, com um factor pessoal, ndo sé musical. (...) a Internet é boa para
fazer esse primeiro contacto mas acho que uma pessoa deve conhecer o outro artista. [David

Fonseca]

Acho que o dltimo disco do Frank Sinatra foi gravado online, em tempo real. Sdo precisos
obviamente os melhores meios tecnoldgicos para fazer uma coisa desse género. Mas fez-me
pensar numa outra coisa que estd relacionada com esta coisa toda. Eu tenho musicos com os
quais mais dia, menos dia vou trabalhar e aqui coloca-se -uma questao que é como fazé-lo.
Isto pode ser feito gravando no estidio a minha parte e mando para 14, ele mete a sua e por ai
fora, isso é uma maneira de trabalhar. (...) O processo de funcionamento da coisa reflecte as

questdes de hoje, (...) e tu vais a procura de caminhos (...). Valorizo a interac¢io presencial
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mas muitas vezes isso implica viajar... e é claro que aqui em casa divirto-me, cada vez estou

mais caseiro. (...) € mais uma vez a questdo da praticalidade. [Julio Pereira]

Apesar das enormes mudancas e de alguma incerteza caracteristica dos nossos tempos,
o futuro € encarado com relativo optimismo perante novas realidades de produgio,
distribuicao e recep¢do musical, com destaque para novas oportunidades de interac¢ao

entre criadores e publico:

(...) acho que € o futuro [relacdo cada vez mais directa entre criadores e consumidores]
porque as editoras t€ém um papel muito diferente do que tinham aqui ha 10 anos atrés. (...) ha
partes deste processo que é possivel fazer entre o criador e quem estd a ouvir. Isso é quase
um sonho... uma pessoa fazer mdisica e nfo haver intermedidrio nenhum, poder
imediatamente vendé-la ou dé-la a quem estd a ouvir. (...) espero que daqui por 5 ou 6 anos
muita dessa realidade seja actual e que uma pessoa possa ter uma relagdo mesmo directa com
as pessoas que estdo interessadas na nossa miusica, ndo sem esquecer o mercado tradicional.

[David Fonseca]

(...) estamos numa época de grande mudanca, acho que qualquer historiador diria uma coisa
idéntica... € dificil de imaginar onde é que isto vai levar, sinceramente nio sei. E eu por
acaso (...) questiono-me frequentemente sobre o que é que posso fazer com este “capital”...
portanto ando a viver tudo o que faz parte dos dias de hoje, que € usufruir da net e investir
nela e, por outro lado, a falta de tempo que isso me d4 (...). Estar no MySpace abriu-me
horizontes e perspectivas que eu ndo estava de todo a espera. E porqué? (....) porque a net € o
feedback interactivo. (...) Nao sei de facto como vai ser daqui para a frente mas sou daqueles
que tem uma atitude optimista em relacao a isto, (...) apesar da enorme mudanca, da rapidez

de tudo, principalmente do tempo (...) [Julio Pereira]

(...) num futuro préximo vai comecar a haver quase concertos pela Internet, e j4 hd um
bocado, mas qualquer dia (...) uma pessoa paga um X para entrar num sife que d4 acesso a

ver um concerto. (...) poderé ser o futuro no mundo musical. [Noiserv]

O debate em torno da criatividade resulta no reconhecimento geral de uma influéncia
positiva das ferramentas virtuais. O facil acesso a todo o tipo de informacdo e
conhecimento transporta consigo uma abertura que alimenta o processo criativo,

cruzando influéncias e ndo plagiando estilos:
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Dantes ouvia um CD de uma banda (...) e havia sons (...) que eu gostava e perguntava-me
que instrumentos seriam aqueles... (...) agora posso ir a Internet e procurar os videos e
perceber como é que eles fazem um determinado som e depois mais facilmente consigo
reproduzi-lo para mim. Tanto como muisicas... sdo sempre ideias que vdo acrescentando a
suposta nossa criatividade (...) acho que ¢ bom também, claro. (...) Quanto mais misica

ouves mais aberto ficas tanto para ouvir como para fazer. [Noiserv]

(...) [Influéncia] positiva porque, acima de tudo, uma pessoa em vez da misica absorve o
universo. Nao é s6 a musica da outra pessoa, é a sua imagem, os seus videos, o seu
background, o que € a pessoa diz, as entrevistas, acho que tudo isso ajuda no sentido de
perceber o que € que se estd a ouvir. (...) pode acontecer [copiar um estilo] mas é muito
dificil porque (...) ninguém quer ser a cOpia de ninguém... acho que toda a gente quer o seu

caminho mas nfo tenho ddvidas nenhumas de que € influenciado por milhares de coisas que

acontecem online e fora do mundo virtual. [David Fonseca]

Quanto mais conhecimento mais arejamento. (...) Hoje em dia vai-se a net, ao Youtube, por
exemplo, e tem-se as técnicas de tudo desde exemplos de estilos a aulas de baixo (...) eu
acredito que cada um faz o que quiser. Eu posso ter nascido numa aldeia de Portugal mas se
me apetecer tocar citara indiana, apetece-me. (...) E portanto isso da “apropriacdo” acontece
muitas vezes. (...) o Rui Veloso toca belissimamente bem blues (...) eu, que nasci em Lisboa,
tocava rock, o Pedro J6ia toca belissimamente viola flamenco (...). Quando se faz isto ndo se
vai atrds de querer ser isto ou aquilo. Vai-se atrds porque se gosta, porque hd uma relagdo

muito forte, ndo é por outro motivo qualquer racional. [Jilio Pereira]

Com a Internet e o surgimento de novas filosofias de copyright, o debate acerca da
questdo dos direitos de autor ganha for¢a nos nossos dias. A defesa do nome do autor
continua a ser algo importante e obrigatério, reconhecendo-se, por outro lado, ser
necessaria uma perspectiva mais moderna e actual da ideia tradicional de Sociedade de

Autor:

Eu sinceramente acho que se alguém quiser roubar os direitos de autor, para tu conseguires a
partir dai ganhar alguma coisa, estds lixado... (...) portanto acaba por ser a cena da Creative
Commons aquela que mais se deve fazer. (...) com a Internet hoje é complicadissimo
assegurar os direitos de autor porque a Internet € um mundo... (...) a Creative Commons diz
‘Ah podes copiar, podes distribuir, mas ndo podes fazer dinheiro com isso...” (...) mas se
aquilo ja foi copiado o que é que podes fazer? (...) Mas também acho que cenas como a SPA

vao deixar de existir porque também deixa de fazer sentido. [Noiserv]
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Temos que ter uma visdo muito mais moderna do mercado tradicional. (...) eu sou um
profundo defensor do direito de autor porque uma pessoa faz uma cancdo e deve ser
recompensada por isso (...) mas percebo a ideia da Creative Commons também. (...) nem
sequer acho que a SPA esteja contra a Creative Commons, sdao formas diferentes de ver as
coisas. A Creative Commons tem muito a ver com publishing, como utilizas a tua musica e
com que sentido. (...) acima de tudo a musica tem de ser respeitada, aquilo que me choca
com a musica livre € o facto de atingir, em primeiro lugar, as pessoas que comegam. (...) sou
completamente contra a ideia da musica distribuida gratuitamente, a ndo ser que o artista

assim decida (...). J4 distribui musica gratuitamente. Mas assim o decidi. [David Fonseca]

Todas as Sociedades de Autores do mundo andam aos papéis, porque estd tudo a mudar. (...)
sou contra que ndo se coloque o nome dos autores, completamente contra. (...) Devia sempre
aparecer os nomes dos autores, sabe-se que uma misica tem um nome, um intérprete, porém
tem um autor ou autores. Isso devia ser sagrado. Agora estou completamente de acordo em

utilizarem a minha miusica, desde que seja sem fins lucrativos, na boa. [Julio Pereira]

O cruzamento de espagos e pessoas levado ao extremo pelas plataformas virtuais leva a
que a rede seja encarada, de uma forma transversal, como caracteristica indissocidvel do

panorama musical do século XXI e essencial a todos os miusicos que dele facam parte:

E uma forma de ligar as pessoas todas umas as outras, de uma forma muito mais fécil.

[Noiserv]
E muito importante. E preciso estar ligado em rede hoje em dia. [David Fonseca]

Esté presente em todo este contexto, representa tudo o que estivemos a falar e € um aspecto

fundamental, sem divida. [Julio Pereira]

A Internet, o progresso nas técnicas de compressdo de &dudio e, em particular, a
expansdo recente das redes sociais sdo responsdveis pela massificacdo da promocao e
distribuicdo musical. Desta forma varias plataformas de livre divulgagdo, como o
MySpace, ou de venda directa de musicas online, podem ser vistas como formas
alternativas ao mercado tradicional, tornando-se a edicao fisica no principal elemento de

distin¢@o entre uma oferta musical cada vez maior:

(...) o problema disso é sempre o dinheiro. (...) com o MySpace ndo se tem esse tipo de
coisas... (...) acho que o tnico futuro possivel € a pessoa tentar, de forma algo aventureira,

mandar a cena 14 para fora, tentar divulgar aquilo para se tornar conhecido. [Noiserv]
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O problema ¢é que a oferta € muita. (...) ndo me parece que uma banda sozinha consiga isto, a
maioria afunda-se na lama gigantesca que € ter musica online gratuita. (...) antes ouviamos a
miusica que estava mais perto de nds, no nosso pafs, mas agora estdo todas no mesmo
patamar. Uma pessoa que faz musica na Nova Zelandia, no quarto, pode ter o mesmo
destaque que eu aqui ou que um americano que esteja em Dallas. (...) no meu caso, eu vejo
quem € que esta a fazer a melhor miisica muito através de blogs de pessoas que se interessam
muito por musica e através das edi¢des fisicas que efectivamente acontecem. Porque quem
edita fisicamente ja investiu alguma coisa naquilo e j& estd a ter uma preocupacdo muito
mais especifica do que, se calhar, quem faz aquilo 14 em casa por gosto. (...) Fazer um disco

(...) ¢ uma forma de “marketizar” a musica, p6-la noutro nivel. [David Fonseca]

H4 uma visdo de alternativa ao mercado e completamente real, que € a possibilidade (...) de
se vender as suas musicas online logo. (...) E portanto hé esta coisa que é a maior autonomia
de todas. Acabou de se compdr um tema e j4 se estd a colocd-lo online. Acho que esta é a
prova mais do que evidente de uma alternativa em relagdo ao passado. E um dia gostava de

viver a experiéncia de colocar livremente uma musica na net. [Jilio Pereira]

2.3. Musicos no século XXI: integracao de resultados

No portal online da Associacio Fonografica Portuguesa'’ é possivel aceder a um
. . . . . N . 18 .
reconhecimento institucional da importancia e da complementaridade ® dos dois

universos tecnoldgicos em foco neste trabalho:

A tecnologia ndo € inimiga da mdusica - bem pelo contrdrio. Houve quase sempre um
relacionamento sauddvel entre o progresso tecnoldgico e o sector da musica: desde o cilindro
de Edison, passando pelo vinil, pelas cassetes e pelo CD, até ao ficheiro de MP3. O impacto
da tecnologia digital abriu portas aos artistas e a muitas outras pessoas envolvidas na musica;
veio permitir uma maior experimentacao e sofisticagao das gravagdes caseiras, a colaboracio
musical online em tempo real, os webcasts, um som melhorado - e a possibilidade de

partilhar tudo isso com uma audiéncia global mais alargada.

Sdo sinais de novos tempos e novas dinamicas no campo musical que, nos dias de

hoje, se expressam das mais diversas formas: uma geracao de artistas e grupos musicais

7 Na sec¢do de perguntas e respostas acerca dos mitos da musica gratis, em www.afp.org.pt.

'8 Os dois universos estdo profundamente ligados, uma vez que o espaco cibernético ndo existiria sem a
revolucdo digital e o progresso das ferramentas digitais estd cada vez mais ligado a expansdo das redes
virtuais. Walter Benjamin (Luis Nunes), na entrevista-teste, coloca a questdo em termos ciclicos: “Sao os

dois complementares. Porque eu gravo uma musica e logo a seguir vou po-la no MySpace. E uma cadeia”.
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que se lancam e ganham sucesso através da Internet'’, que rompem as suas ligacdes
tradicionais com a industria discogriafica e se lancam na autopublicagﬁo20, que se
associam em torno de editoras independentes ou de editoras pela ner*', que produzem e
gravam em casa, partilhando os seus trabalhos nas comunidades virtuais™, que recorrem
as mais diversas plataformas de aprendizagem e féruns de partilha de conhecimentos™,
que interagem directamente com o publico através dos servicos de redes sociais®, que
criam e recriam musica recorrendo a softwares livres” e a novas formas de
licenciamento das suas criacdes=°.

No seu trabalho de campo, Ruth Finnegan refere os estidios pequenos — cuja
proliferacdo dependeu bastante dos avancos tecnoldgicos —, a par das lojas de misica,
como redes locais e focos de enorme interac¢do entre musicos amadores e profissionais
(Finnegan, 1989: 277-278). Hoje a rede é essencialmente virtual e a Internet é o

principal foco de promogdo da actividade e interactividade musical, onde a importancia

' Ana Free, Mia Rose, Justin Bieber, Tay Zonday (Adam Bahner), Mysteryguitarman, Colbie Caillat,
Lilly Allen, Mallu Magalhées, Jonathan Coulton, Brad Sucks (Brad Turcotte), Joe Purdy, Boyce Avenue,
Strike, Rakes, Artic Monkeys, Babyshambles, Bloc Party, Futureheads e Cansei de Ser Sexy sdo apenas
alguns exemplos de projectos que aproveitaram estrategicamente o envolvimento em comunidades online
como o YouTube ou o MySpace, tornando-se alguns em auténticos fendmenos da Internet.

20 Radiohead, Nine Inch Nails, Public Enemy e Prince sdo algumas referéncias de emancipagio face a
industria discografica multinacional e procura de novas opg¢des estratégicas fora das op¢des do mercado
tradicional.

1 0 eixo FlorCaveira/Amor Fiiria representa um novo movimento de editoras independentes em Portugal,
acompanhado pela expansdo que se tem vindo a assistir a nivel mundial das denominadas netlabels,
responsdveis por uma distribui¢do legal e totalmente gratuita de misica na Internet.

2 Chimp Spanner (Paul Antonio Ortiz), Bulb (Misha Mansoor), Keith Merrow e Lisa Li-Lund sdo
algumas referéncias internacionais. No seio do eixo FlorCaveira/Amor Furia também existem ‘“pessoas
que fazem coisas em casa”, com a evolucdo tecnolégica a permitir “(...) fazer musica entre Braga e Nova
Torque” (psilon, 17.07.2009).

0 YouTube é o melhor exemplo de uma comunidade online onde profissionais e amadores participam
activamente na partilha de experiéncias e conhecimentos, através da constante colocacdo de videos e
comentdrios. Limitless Studios é um canal entre muitos outros nesta plataforma que tornam o processo de
aprendizagem muito mais dindmico e interactivo, onde ndo existe apenas consumo de conteidos mas,
principalmente, criacdo de contetdos.

** Entre as mais populares encontram-se o MySpace, Facebook, Last.fm, Orkut e Twitter.

2 Ardour, Audacity, Ecasound, Jokosher, LMMS (Linux Multimedia Studio), ReZound, Riffworks T4,
SoX (Sound eXchange) sdo exemplos de softwares de gravacdo multi-pista e edi¢do de dudio, cujo
licenciamento através da GNU General Public Licence permite a sua distribuicdo livre e gratuita.

% As licencas Creative Commons, de génese mundial, perpétua e gratuita, apresentam-se como uma via
de distribui¢do de contetidos culturais, garantindo a proteccio e liberdade numa filosofia de copyleft, com

alguns direitos reservados e menos restri¢des que o tradicional copyright.
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crescente dos hidden musicians num espago democratizado nos leva a ponderar os

1"?7. Plataformas como a extinta Rocket Network

conceitos de “amador” e “profissiona
ou, mais recentemente e ainda em desenvolvimento, a Ohm Studio levam a ideia de
colaboracdo a um outro nivel®®, com consequéncias importantes para a organizacdo dos
mundos da arte, com as novas redes e o digital a assumirem um papel preponderante.
Howard Becker refere que novos mundos da arte crescem em torno de algo que ndo
tem sido uma prética caracteristica dos artistas antes, sendo essencial compreender o
processo de mobilizacdo das pessoas para aderir a uma actividade cooperativa regular
(Becker, 1982: 310-311). Embora uma nova forma de fazer as coisas possa ser a base
para um novo mundo, € importante ndo confundir inovacdo com o desenvolvimento de
um mundo da arte, uma vez que a primeira ndo leva necessariamente ao
desenvolvimento da segunda. Nesta era digital a multiplicidade inesgotdvel de exemplos
torna essencial pensar o uso intensivo dos recursos digitais por “pessoas comuns” para
produzir qualquer tipo de “arte” (Becker, 2002: 341-343). O mundo da hiperfic¢do, para
cujo desenvolvimento contribuiu a tecnologia de computador, mostra como as
actividades de pessoas vindas dos mais diversos contextos profissionais e amadores
podem produzir o equivalente a uma nova forma de arte (2002: 341-343). Poderemos
estar a assistir a uma mudanca semelhante no actual panorama musical? Fica a sugestao
de Jilio Pereira em dar “um passo rapido até a... Net. E 14 que estd o futuro. Que j é

presente” (Pereira, 2007).

" David Fonseca refere na entrevista que “Hoje em dia é ficil aprender, o acesso a aprendizagem é brutal.
(...) Se € s6 para aprender ndio é preciso tirar nenhum curso, basta sentar-se em frente ao Google e ir a
féruns, comecar a experimentar, mexer (...) quando se € mesmo profissional hd muitos problemas que se
levantam e que ndo existem para um amador (...) mas a fronteira cada vez mais se dilui (...). Existe a
necessidade de um termo intermédio, porque hoje a palavra “amador” estd muito distante (...), hd muitos
semi-profissionais”.

* Rocket Network foi o sistema pioneiro do conceito colaborativo, de conversa e partilha musical online.
Em actividade de 1998 a 2003, possibilitou o lancamento do ideal de “estddios virtuais”, onde
comunidades de qualquer parte do mundo que partilhassem o mesmo software, podiam colaborar
simultaneamente na criagdo e po6s producdo de musica. J4 a plataforma Ohm Studio, ainda em
desenvolvimento, cruza a fun¢do de programa auténomo de producdo de dudio online com a de rede
social ou comunidade virtual, cuja novidade serd a possibilidade de poder trabalhar colaborativamente

com outros musicos ou produtores no mesmo projecto e em tempo real.
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CONCLUSOES

Neste trabalho foi possivel identificar, com base em testemunhos recolhidos via
entrevista, certas experiéncias e perspectivas que contribuem para a resposta a pergunta:
a evolugdo das tecnologias digitais e das redes virtuais € responsavel por uma alteracdo
nas préticas e representacdes dos musicos? Como se viu, os testemunhos evidenciaram
que as ferramentas digitais e virtuais tétm uma grande centralidade no trabalho
desenvolvido pelos musicos no século XXI.

No que diz respeito as préticas constatou-se que os primeiros contactos estabelecidos
com os universos digital e virtual surgem de exploracdes autodidactas — em parte
relacionadas com a passagem para o projecto a solo —, com influéncias e aprendizagens
de natureza informal marcadas pelo recurso a amigos e a Internet. Ja a frequéncia de
utilizacdo de ferramentas respeitantes a ambos os universos € sistemdtica, sendo que a
légica da experimentacgdo, ligada ao universo digital, e a da comunicagdo interactiva,
ligada ao universo virtual, constituem elementos importantes no cruzamento continuo
entre producao, distribuicao, mediacdo e consumo musicais.

Da exploracdo das representacdes resultou um conjunto de constatagdes mais
complexas. Por um lado verificou-se que, de uma forma geral, o gosto e a necessidade
sao razodes consideradas igualmente importantes para a escolha das ferramentas digitais
e virtuais, embora as primeiras ainda sejam algo confrontadas, em termos de gosto, com
o uso de sistemas analdgicos, como a gravacdo em fita. J4 a “autonomia” e a “rede
virtual” sdo consideradas, transversalmente, como caracteristicas indissociaveis da era
digital e do panorama musical do Século XXI. Assim, o investimento num home studio
e a presencga online em redes como o MySpace sdo vistos como elementos vitais aos
miusicos no enquadramento actual e ndo circunscritos ao espago amador. Como
vantagens reconhecidas as ferramentas digitais destacam-se a simplicidade e facilidade
associadas, principalmente, ao trabalho com o computador, bem como a poupanga de
tempo e dinheiro face a gravacdo em fita e outras solucdes analdgicas, factores que
permitem a massificacdo da producdo musical. Das vantagens associdveis ao MySpace
destacam-se uma maior liberdade, facilidade, imediatismo na interaccdo com outros,
praticalidade e dinamismo face a outras plataformas como o site oficial, factores que
resultam na massificacdo da distribuicdo musical. Como principais desvantagens sao
referidas, por um lado, a auséncia de limites do digital e consequente perda de tempo

ndo capitalizdvel face a gravacdo em estidios profissionais, e, por outro, uma eventual
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sobreexploracdo da colaboracao virtual e consequente bloqueio da interac¢ao presencial
considerada fundamental para qualquer misico. Ainda no dmbito das representagdes €
reconhecida a influéncia positiva das ferramentas digitais e virtuais na criatividade, com
uma facilitacdo, por um lado, do processo de manipulacdo e transformagdo do som e,
por outro, do acesso a todo o tipo de informagdo, permitindo um constante
enriquecimento formativo. De uma forma geral também € reconhecida a necessidade de
uma alternativa a tradicional concep¢do dos direitos autorais, ndo pondo em causa a
importancia do autor como acontece frequentemente com a “musica livre nao
autorizada”, mas adequando as contingéncias do mercado. Por ultimo, tanto o home
studio como as plataformas de livre divulgacio ou venda directa online, sdo
consideradas como alternativas possiveis ao mercado tradicional.

Estes testemunhos contribuem como resposta a hipétese central da multiplicidade de
papéis como caracteristica dos musicos no século XXI. No plano digital estes afirmam-
se como ‘“‘artistas totais”, cruzando estética com conhecimentos informaéticos e de
engenharia e colocando em pé de igualdade a criatividade e a tecnologia. No plano
virtual, apresentam-se como ‘“‘artistas em rede”, mobilizando por si proprios multiplos
recursos € combinando media de diversas formas para desenvolver e promover a sua
actividade. A literacia digital e multimédia permite-lhes explorar estrategicamente
novas praticas e formas de expressdo, conjugando dreas da producdo, engenharia de
som, investigacdo, design grafico, web design, gestdo, relacdes publicas, marketing e
comunicacdo, para além da criacdo e interpretacdo musicais.

No que diz respeito a hipdtese da idade enquanto caracteristica diferenciadora nas
praticas e representacdes dos musicos entrevistados verificou-se que as raras diferencas
estdo associadas ao universo digital e, em particular, aos musicos em inicio de carreira
face aos musicos com carreira estabelecida. Assim, os primeiros tendem a sentir a
necessidade de assumir todos os papéis de producao musical, preferindo fazer tudo nos
seus home studios, mas curiosamente tendem a ser os mais criticos face as ferramentas
digitais, principalmente no que diz respeito a influéncia na criatividade e autenticidade.

Antes de terminar € importante reconhecer, por um lado, as limitacdes deste trabalho
ao seguir uma via essencialmente descritiva com base em apenas trés entrevistas, mas
que, no entanto, se apresenta como uma via para potenciais andlises futuras com
cardcter mais extensivo, via inquérito por questiondrio, no sentido de explorar de forma
sistemadtica e aprofundada os modos de relacdo dos musicos (Campos, 2008) com as

novas tecnologias e o espaco cibernético.
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ANEXOS



ANEXO I: Estratégia metodolégica

Na origem deste estudo esteve a inten¢do de compreender a forma como as novas
tecnologias digitais e os novos media t€m influenciado o sistema musical nas suas
diversas vertentes: producdo, distribuicdo (mediacdo) e consumo. Dada a enorme
complexidade de cada um dos campos optou-se pela soluciao de focar os muisicos como
objecto de estudo, considerando que estes poderiam apresentar testemunhos
privilegiados e transversais a todo o sistema musical. Este foco na perspectiva da
producdo conduziu a novos objectivos: compreender a forma como as novas tecnologias
digitais e os novos media tém contribuido para uma alteracio nas préticas e
representagdes dos musicos no contexto societal do século XXI.

No contexto da problemadtica desenvolvida foi pensada pertinente a divisdo entre
universo digital e universo virtual: o primeiro dizendo respeito a ferramentas como o
computador e programas (softwares) associados, bem como outros equipamentos fisicos
de processamento digital utilizados para a produgcdo musical; o segundo englobando
ferramentas respeitantes ao espago cibernético como sites, blogs, redes sociais e outras
comunidades virtuais. Da diversidade de ferramentas, duas receberam particular
destaque: o home studio, enquanto espaco privilegiado a experiéncia digital (producdo),
e o MySpace, rede social com associacdo directa ao mundo musical (distribuicao,
mediacdo e consumo).

Esta divisdo, a par de contactos com informantes privilegiados, permitiu a constru¢ao
de um guido de entrevista provisério que foi testado junto de um mdusico — Walter
Benjamin (Luis Nunes) — no sentido de perceber a validade dos temas seleccionados e
poder incluir outros que surgissem nesse contexto. A riqueza das informagdes obtidas
permitiu confirmar o método da entrevista, em modelo semi-directivo, como a melhor
estratégia a seguir nesta investigacao face a métodos quantitativos como o inquérito por
questiondrio. Dispondo de uma série de perguntas-guia, relativamente abertas e com
uma ordem flexivel, permite-se aos musicos entrevistados reflectirem como lhes convier
acerca das suas préticas e representacdes e falarem abertamente sobre as mesmas.

A construcdo do modelo de andlise contemplou um conjunto de hipéteses formuladas
a partir da articulagdo entre os contributos tedricos e os resultados recolhidos da
entrevista-teste e permitiu também orientar a construcdo do guido de entrevista final.

No ambito do processo de seleccdo dos entrevistados, dois principais requisitos

foram considerados: o conhecimento a priori do envolvimento, por um lado, com os
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universos em questao e, por outro, nhum projecto musical a solo. Este ultimo aspecto foi
considerado importante pelo interesse em captar a totalidade das préticas, funcdes e
experiéncias envolvidas num projecto musical que, no caso de um grupo ou banda,
dificilmente seriam transmitidas por um unico elemento. Segundo esta consideragdo é
ainda assegurada a comparabilidade entre os entrevistados, focando a andlise da relagao
com os universos digital e virtual no ambito dos seus projectos a solo.

Noiserv (David Santos), David Fonseca e Jilio Pereira revelaram-se trés
protagonistas relevantes para os objectivos deste estudo uma vez que, para além de
reunirem as caracteristicas descritas, representavam uma diferenca de idades que
poderia suscitar comparacOes interessantes. As entrevistas tiveram lugar a Maio e
Outubro de 2008 e Janeiro de 2010 de acordo com a disponibilidade dos entrevistados,
0 que, apds transcricdo das entrevistas, se verificou ndo comprometer a comparabilidade
dos testemunhos, com a totalidade das questdes a manter-se relevante para o estudo.

O cruzamento dos discursos recolhidos levou, por fim, a consideracdio da
multiplicidade de papéis, enquanto caracteristica dos musicos no século XXI, como
hipétese central deste trabalho. Num segundo plano considerou-se interessante a
exploracdo da idade como caracteristica diferenciadora nas praticas e representagdes dos
musicos entrevistados face aos universos digital e virtual.

Finalmente importa referir que, para a verificacdo destas hipdteses, a metodologia
utilizada na andlise dos discursos nao segue uma aplicacdo rigorosa de uma técnica
especifica de andlise de conteido com fun¢des demonstrativas, situando-se nas esferas
restitutiva (de percursos, prditicas e representagdes) e interpretativa, ao comparar as
semelhancas e diferencas entre unidades de observacdo singulares (Campos, 2008: 46).
Na apresentacdo das informagdes recolhidas junto dos quatro musicos (incluindo a
entrevista-teste) recorreu-se a citacdes que cumprem uma funcgdo ilustrativa em

conformidade com uma andlise interpretativa que respeita o discurso dos entrevistados

(2008: 46-47).
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ANEXO II: Caracterizacido dos entrevistados

Walter Benjamin

Luis Nunes, nascido a 24 de Maio de 1986 em Lisboa, tirou o curso de Antropologia
pela Faculdade Ciéncias Sociais e Humanas (FCSH) da Universidade Nova de Lisboa.
Comecou a estudar violino aos 5 ou 6 anos por influéncia da mae, apesar de ninguém na
sua familia mais chegada ter carreira ligada a musica. Por ter chumbado trés anos
seguidos no ensino musical quando era novo refere que € dificil referenciar uma
primeira experiéncia com a musica que tenha ficado, bem como um ponto de viragem
concreto para a sua relacdo com a musica. O gosto pela audicao, principalmente de rock
(Beach Boys, Queen, The Doors), influenciou o seu gosto por harmonias de voz e
sentido melddico. Para além da passagem pela escola de musica dos 6 aos 9 anos,
recomegou aos 14 anos a tocar piano, numa primeira fase sozinho para depois seguir os
estudos do instrumento até aos 19 anos. A partir dai deixou de ter aulas praticas mas
manteve aulas tedricas. No que diz respeito a influéncias pode-se dizer que no inicio a
aprendizagem do piano foi por imposicao familiar, para mais tarde assumir um caracter
voluntdrio. Em termos de trajectéria musical, comegou a tocar bateria com uma banda
quando tinha 12 ou 13 anos, passando depois por vdrios projectos que revela gostar
mais do que tocar piano cldssico. Num contexto mais actual destaca o seu projecto
individual, Walter Benjamin — descrito no MySpace como de electrénica e indie —, e
outros projectos de banda como os Jesus The Misunderstood ou Goodbye Toulouse,
todos com uma relacdo directa com a netlabel Merzbau que se manteve em actividade
entre 2005 e 2009. Desta relacdo destacam-se a edicdo dos dlbuns “The Dog Follows
The Bull” (2007) e “The National Crisis” (2008) do seu projecto a solo.

http://www.myspace.com/iamwalterbenjamin
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Noiserv

David Santos, nascido a 7 de Abril de 1982 em Lisboa, tirou o curso de Engenharia
Electrotécnica e de Computadores. Esteve dois anos a trabalhar na Siemens mas quis
dar continuidade aos estudos e dedicar-se a musica, embora na familia mais préxima
nao tivesse alguém a ela profissionalmente ligado. Em pequeno tinha vérios
instrumentos em casa — guitarras, teclados — porque o pai, técnico de audiovisual,
passou por vdrias bandas. Mas resistiu a aprender piano, como era vontade da mae. Por
volta dos 12 anos, o pai ofereceu-lhe uma guitarra e depois um teclado para “fazer da
musica aquilo que ele nunca conseguiu fazer” apesar de ter tido aulas de vérios
instrumentos como 6rgdo, violino e guitarra. Comegou a tocar mais a sério entre o 12°
ano e a faculdade, principalmente depois de ter comprado uma guitarra eléctrica, sob
influéncias grunge e rock (Bush, Pearl Jam, Stone Temple Pilots). Em termo de
formacdo musical destaca-se o autodidactismo, apesar de ter tido aulas de guitarra
durante 6 meses numa escola de musica, no seu 11° ou 12° ano. Mais tarde, em
Setembro de 2008, entrou numa escola de formacao musical e canto. Antes do projecto
Noiserv, surgido em meados de 2005 e descrito no MySpace como de miusica
alternativa, acustico e indie, passou por varios tipos de bandas com estilo préximo de
Radiohead ou Arcade Fire. No mesmo ano de cria¢do do projecto individual gravou um
EP — intitulado “56010-92” — de 3 temas editados online pela netlabel Merzbau. Ja em
2008 surge o seu primeiro LP, “One Hundred Miles from Thoughtlessness”, em edi¢ao
de autor e com o apoio da Merzbau que o leva a palcos internacionais como Alemanha,
Austria ou Inglaterra. Este percurso internacional foi ainda complementado com a
edicao “Bullets on Parade” (2009), um single de 77, pela editora escocesa Autumn
Ferment Records. No inicio de Julho de 2010 € editado o seu novo EP intitulado "A day

in the day of the days" pela OptimusDiscos.

http://www.myspace.com/noiserv

http://www.noiserv.net/
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David Fonseca

David Fonseca, nascido a 14 de Julho de 1973 em Leiria, estudou cinema, vertente de
imagem, na escola Superior de Teatro e Cinema de Lisboa, tendo frequentado as Belas
Artes de Lisboa entre 1992 e 1994. Filho de mie professora e pai bancdrio, nenhum
deles ligado profissionalmente a miusica, foi fotégrafo de moda, tendo colaborado com
diversos catdlogos e participado em exposi¢des colectivas e individuais. Apesar de em
sua casa ninguém saber tocar qualquer instrumento, 0s pais cantavam — ainda pertencem
a um grupo coral — e “havia muitos ensaios com guitarristas de fado”. Teve solfejo entre
os 8 e 0s 9 anos (“para mal dos meus pecados”) porque queria ter um 6rgao electrénico
e os pais sO lhe faziam a vontade se aprendesse a tocar alguma coisa. Acabou por
comecar a tocar 6rgao e piano, tendo parado o ensino musical aos 10 anos. Mais tarde
comegou uma “‘saga autodidacta”, aos 16 anos com o 6rgio e aos 18 anos com guitarra.
O primeiro disco que ouviu “de uma ponta a outra como conceito de LP” foi dos Prefab
Sprout, mas sé ao ouvir os Pixies € que teve vontade de fazer a sua propria musica. A
sua carreira musical comecou com um grupo, os Silence 4, formado com amigos de
Leiria. O album de estreia, “Silence Becomes It”, saiu em 1998 e teve um enorme
sucesso. Em 2000, editaram “Only Pain Is Real”. A banda separou-se em 2002 e em
2003 David Fonseca langou o primeiro disco a solo “Sing Me Something New” — num
estilo Pop, Rock e Alternativa — onde cantava e tocava quase todos os instrumentos. Em
2004 participou num projecto colectivo, Humanos, com Manuela Azevedo e Camané,
cantando Anténio Variacdes. Em 2005 editou o segundo dlbum, “Our Hearts Will Beat
As One”, tema cujo video lhe valeu a nomeagdo para o MTV European Music Awards
de 2006. Em Outubro de 2007, com o album “Dream in Colours”, estreou-se na
concepcdo e realizacdo de um videoclip que ganhou nome em plataformas como o Sapo
(41.000 visualizagdes) e YouTube (mais de 100.000). Foi considerado Artista do Ano
pelos leitores da revista Blitz em 2007, artista do més da MTV em Janeiro de 2008, e
nomeado em Setembro de 2009 para "Best Portuguese Act" nos Europe Music Awards.
No seu quarto disco de originais, “Between Waves” (2009), volta a tocar quase todos os
instrumentos — guitarra eléctrica e acustica, piano, bateria, baixo, sintetizadores,
percussdo — e criava online, uma comunidade a que chamou “Amazing Cats Club”,

nome baseado na sua label e estidio “The Castle of Amazing Cats”.

http://www.myspace.com/davidfonseca

http://www.davidfonseca.com/
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Jiilio Pereira

Julio Pereira, nascido a 22 de Dezembro de 1953 em Moscavide, Lisboa, tirou o curso
industrial na Afonso Domingues, mas ndo seguiu para o Técnico. Filho de mae
costureira e pai guarda fiscal, foi musico toda a vida e ja em pequeno, por volta dos 7
anos, era influenciado no meio pelo seu pai que tocava bandolim. O uUnico familiar
proximo com carreira musical era o padrinho, acordeonista. Durante a sua infancia nao
se ouvia muita musica em casa, excepto aos domingos, sempre com musica cldssica
antes do jantar. Um habito que ele ndo suportava e que o levou durante anos a ndo ouvir
este género de musica. As suas primeiras referéncias foram musicas de cardcter popular,
tocadas pelo pai, o tio e o padrinho. Nos anos 60, através da rddio e de discos de
amigos, teve contacto com o rock and roll (Elvis) e depois com os Beatles e os Rolling
Stones, o que o leva a ser “musico de rock até aos 20 anos”. Fez parte dos grupos Petrus
Castrus e Xarhanga, com os quais gravou alguns discos entre 1970 e 1972. Autodidacta
(“nasci com um dom para cordas”), tentou ir para o Conservatdrio aos 21 anos mas
frequentou poucas aulas. Em Paris, onde alguns musicos se exilavam no inicio dos anos
70, conheceu Sérgio Godinho e José Mario Branco que depois do 25 de Abril (“que é
determinante na minha vida de musico”) o convida a participar na peca de teatro
“Liberdade, Liberdade”. Ai, o contacto com outros musicos como José Afonso, Fausto
ou Vitorino abre uma espécie de nova etapa, largando a viola eléctrica e comecgando a
tocar guitarras acusticas (“é ai que eu descubro a nossa musica tradicional”). Grava os
primeiros discos a solo em 1976, 1978 e 1979 mas sé em 1981 surge com o disco que
marcard a sua carreira, “Cavaquinho”. E € a partir dai que se define como
instrumentista, gravando mais de duas dezenas de discos e participando como musico e
produtor em quase uma centena. A sua experiéncia online comecou com o seu site
oficial em 2004 (com 40.000 visitas nos primeiros trés anos), alargando-se ao MySpace
(com mais de 16.000 visitas nos primeiros trés meses, em 2007) e outras plataformas e

redes sociais.

http://www.myspace.com/juliopereira

http://www juliopereira.pt/
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ANEXO III: Guiao de entrevista

Aspectos biograficos / informacao sociografica

- Nome / Data e local de nascimento / Escolaridade ndo musical

Relacao com a musica

Inicio da relacdo com a misica
- Meio familiar / Primeiras experiéncias / Primeiras referéncias musicais

Processo de aprendizagem
- Escolaridade musical ou aprendizagem autodidacta / Influéncias

Processo de profissionalizacao
- Trajectéria musical e carreira

Relacio com o universo digital *

Praticas
Inicio do envolvimento com as novas tecnologias
- Primeiras experiéncias / Ferramentas, contextos e aplicacdes

Processo de aprendizagem
- Formacao técnica ou formacao autodidacta / Influéncias

Frequéncia de utilizacao
- Sistemdtica, ocasional ou esporddica

Representacoes

Ferramentas

- Escolha: necessidade ou gosto / Importancia

- Experiéncia home studio

- Autonomia no panorama musical do século XXI

Novos desafios
- Futuro

Criatividade e autenticidade
- Influéncia positiva, negativa ou neutra [Didier Guigue]

* Uso do computador para fazer misica (softwares de gravacdo ou programas musicais diversos, com
recurso a sons digitais) e de outros equipamentos de processamento digital do som (sistemas de gravagdo

digital portateis, sintetizadores, processadores de efeitos ou moduladores digitais, entre outros).
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Mercado
- Complementaridade vs. alternativa

Relacio com o universo virtual *°

Praticas
Inicio do envolvimento com o ciberespaco
- Primeiras experiéncias / Ferramentas, contextos e aplicacdes

Processo de aprendizagem
- Formacao técnica ou formacao autodidacta / Influéncias

Frequéncia de utilizacao
- Sistemdtica, ocasional ou esporddica

Representacoes

Ferramentas

- Escolha: necessidade ou gosto / Importancia

- Experiéncia MySpace

- Rede virtual no panorama musical do século XXI

Novos desafios
- Futuro

Criatividade e autoria
- Influéncia positiva, negativa ou neutra

Mercado
- Complementaridade vs. alternativa

30 Sites (oficial e outros), blogs, redes sociais (MySpace, Facebook, hi5) e outras comunidades virtuais

(Last.Fm, Pandora).
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