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RESUMO

A presente pesquisa propde um estudo do uso estratégico de transmidiagdo narrativa aplicada
ao contetido musical convencional, a partir da analise do projeto musical “Biophilia” (2011)
da artista islandesa Bjork, lancado nos formatos convencional e aplicativo interativo. Para a
realizacdo desta, foi realizada uma busca de cunho predominantemente qualitativo, através de
consulta bibliogréafica exploratdria, seguido da observacdo pratica da obra musical em suas
duas versdes como estudo de caso. O estudo aqui debrucado partiu do pressuposto de que
Biophilia estaria se utilizando da técnica de Narrativa Transmidia, a fim de transcender a
experiéncia de consumo musical para além do habitual, trabalhando as tematicas de suas
cancbes como historias imersivas, numa plataforma de interface digital e multissensorial.
Selecionado por atender as pretensfes da pesquisa, foi debru¢cado como amostra para um dos
eixos principais de discussdo: o que se refere a aptidao de utilizar a tecnologia digital, cujo
potencial é engessado pelo rotulo de distribuicdo, como aporte criativo no contetido musical
que amplia sua experiéncia através de um meio no qual a linguagem é culturalmente

conhecida pelos ouvintes, no cerne digital.

Palavras-chave: Narrativa Transmidia. Musica. Tecnologia. Biophilia.



ABSTRACT

The present research proposes the study of a strategic use of transmedia storytelling applied to
conventional musical content, based on the analysis of the musical project "Biophilia" (2011)
by the Icelandic artist Bjork, released in conventional format and interactive application. For
the accomplishment of this, a predominantly qualitative research was carried out, through an
exploratory bibliographical consultation, followed by the practical observation of the musical
work in its two versions, as a case study. The study was based on the assumption that
Biophilia would be using the technique of Transmedia Storytelling in order to transcend the
experience of musical consumption beyond the usual, working on the themes of their songs as
immersive stories in a platform of digital and multisensory interface. Selected for meeting the
pretensions of the research, it was used as a sample for one of the main discussion axes: what
refers to the aptitude to use the digital technology, whose potential is reduced to the purpose
of distribution, as creative contribution in the musical content, amplifying its experience

through a medium in which language is culturally known by listeners.

Keywords: Transmedia Storytelling. Music. Technology. Biophilia.
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1 - INTRODUCAO

Uma metéfora que ilustraria a relagdo entre a cultura tecnoldgica digital e o individuo,
no sentido mais simplista, seria a de um convite constantemente enviado para ele, solicitando
que adapte a sua casa, localizada em um ciberespaco, a cada vez que um novo dispositivo for
acrescentado a cultura em que vive. Significa dizer que ele precisa familiarizar-se
continuamente com a linguagem das plataformas que surgem, conforme vao se tornando mais
sofisticadas ¢ intimas na sociedade a qual integra se ndo quiser viver a margem da “cultura de
convergéncia” (JENKINS, 2009).

Os elementos a ele interligados — e por ele consumidos — seguem a mesma dindmica.
Reestruturam suas formas a partir da nova linguagem do dispositivo estabelecido, agora
comum e usado por seu consumidor, a fim de que seu conteudo se torne versatil e disponivel
nas diversas midias. “O digital é o meio das metamorfoses”, assim salienta Lévy (2000, p.
68). E tais mudancas, em sua maioria, sao regidas por fins mercadologicos, visto que a cultura
contemporanea ¢ caracterizada por estender o rétulo “produto” sobre aquilo que ndo ¢, em
primeiro plano, de natureza comercial como os elementos de cunho intelectual, cultural e
artistico.

O cenéario musical, especificamente, exemplifica esta tese da adaptacdo por modificar
os formatos de distribuicdo e comercializa¢do de seu produto (musica) ao longo do tempo, no
propdsito de impulsionar 0 consumo na “zona quente”, cujo publico potencial tende a se
encontrar em maior nUmero. woje, €Sta zona tem registro na Internet, acumulando cerca de 3,2
bilhdes de usuarios conectados, segundo a Unido Internacional das Telecomunicacgdes (UIT)
em 2015'. O conteGdo musical estd hospedado para acesso em plataformas online de
transmissdo de audio, conhecidas como "Streaming”, por meio de computadores, notebooks,
tablets e smartphones.

Porém, a transicdo dos formatos ndo deve ser entendida sob a perspectiva de
substituicdo dos meios tecnologicos anteriores ou tradicionais pelos recentes. Trata-se, sim, de
uma convergéncia: uma coexisténcia desses meios que operam entre si, na distribuicdo de um
mesmo produto. Abandonou-se apenas a centralizacdo do contedo em apenas uma midia —
ou formato — exclusiva para a veiculacdo de dado conteddo. As musicas disponibilizadas nos
streamings coexistem com as mesmas nos formatos CD, MP3, Vinil e Fita Cassete. A

convergéncia na logica de distribuicdo seria, portanto, um "mix" de modelos cujo mesmo

! Disponivel em: <http://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2015/05/mundo-tem-32-bilhoes-de-pessoas-
conectadas-internet-diz-uit.html>. Acesso em 07 de out. 2017.



material é adaptado e que colabora mutuamente no ciclo de consumo do elemento, na
industria fonografica.

A familiarizacdo das tecnologias influencia na adaptacdo da maneira como dado
produto é consumido, pelo fato destas também influirem no reajuste de nossa cultura. E a
capacidade de compreender as linguagens especificas da midia, conseguida através do uso e
da interacdo, implicam em oportunidades dos provedores que fornecem o produto, a fim de
tornar a experiéncia imersa e, em algumas situacdes, de expandir sua proposta além do
convencional usando as especificidades da midia. Tal pratica (mais comum em franquias de
filmes, games, quadrinhos, séries e reality shows) atende por nome de ‘“Narrativa
Transmidia”.

Em seu sentido integro, Narrativa Transmidia é conceituada por Jenkins (2009, p. 384)
como "[...] historias que se desenrolam em mudltiplas plataformas de midia, cada uma
contribuindo de forma distinta para a nossa compreensao de um universo”. Significa dizer que
as midias, massivas ou restritas, anteriores ou recentes, sdo escolhidas sob o critério de
potencial penetrativo que portam, considerando as restricdes de seu formato, para construir
uma historia diferente umas das outras sobre um mesmo conteudo, mas que se
complementam. Tudo isso, visando ndo apenas 0 consumo que o publico-alvo representara
em cada plataforma, mas tambem conferir a ele uma participatividade e engajamento que nao
séo vistos no modelo de midia tradicional.

Retornando ao locus musical, apesar das plataformas tecnologicas midiaticas
modificarem a engrenagem do “fazer musica” — principalmente as digitais — ainda €
translicida a permanéncia da logica restrita a distribuicdo/adaptacédo sobre elas. Mas, e se um
artista fizesse uso desses mecanismos para uma finalidade artistica e interativa? Utilizasse
essa familiarizacéo entre pessoas conectadas com a linguagem das tecnologias, agregando-as
(ou apenas uma) ao conceito criativo de seu projeto, de modo a tornar seu contetido extenso e
dinamico, além do que a versdo convencional pode oferecer? Sdo indagac6es que associam 0
emprego da narrativa transmidia a conjectura do "fazer masica™ além da experiéncia audivel e
visual, mas também interativa e participativa.

E dentro desta nuance que o material aqui desenvolvido em pesquisa,
predominantemente exploratoria/descritiva, envereda. Firme no propésito de analisar a
narrativa transmidia em uma aplicacdo mais intima no territério musical, &ambito muito pouco
explorado nesta tematica (mas ndo inexistente), visto que abordagens do conceito sdo mais
tangiveis e volumosas em estudos do universo das franquias televisivas e do cinema,

especificamente.



O objeto estabelecido para esta pesquisa paira sobre a Orbita de discussdo levantada
até o momento. Langado em 2011, "Biophilia™ (One Little Indian/Warner/Universal Music),
oitavo album de estidio e projeto musical da cantora islandesa Bjork Gudmundsdottir —
artisticamente, apenas como "Bjork" — se trata de um material fonogréfico peculiar por
convergir masica com tecnologia digital, internet e interatividade em favor da tese cujo album
é pautado. Tudo dentro da perspectiva de tornar a experiéncia de consumo musical habitual do
que seria seu projeto em versdo convencional, em algo inusitado dentro de um "universo"
estendido e moldavel das letras das cancdes, sob a forma de aplicativo interativo (este
desenvolvido em parceria com a Apple).

A pesquisa, a partir deste angulo, tem como delimitacdo o estudo de um possivel uso
estratégico de narrativa transmidia no album da artista alternativa, considerando seus dois
formatos langados: padréo e aplicativo. Imerso no conceito tematico e seus respectivos
procedimentos de aplicabilidade, reluz a problematica que torna movente o estudo: Teria 0
alboum "Biophilia” da cantora Bjork se utilizado de narrativa transmidia para uma nova
experiéncia de consumo musical? Isto é, o album ao ser langcado em verséo aplicativo (App
Album), estaria fazendo uso dos conceitos que dao forma a transmidiacdo narrativa para
transcender a pratica habitual de como a musica é consumida? Eis o eixo de inquietacdo
crucial que permeia a proposta.

Os objetivos partem do viés que se estende desde a observagdo da possivel estratégia
de narrativa transmidia no album, as subsequéncias complementares que se referem ao estudo
do tema, do ambito fonografico com suas particularidades de langcamento de material, e a
mediacdo destes com a dindmica da transmidiacdo narrativa no campo musical, por meio
objeto em foco.

Em instancia abrangente, o objetivo geral consiste em: Analisar a estratégia utilizada
via narrativa transmidia do aloum “Biophilia” da cantora Bjork. As ramificacGes especificas
incluem: a) Estudar o cenario musical e entender as particularidades de langcamento de um
album na industria fonografica; b) Conceituar a narrativa transmidia e sua metodologia; c)
Apresentar a aplicacdo da narrativa transmidia dentro do cenario musical, através do
album Biophilia.

O percurso que administra a pesquisa € disposto em campos distintos de abordagem,
gerenciadas por uma pesquisa bibliografica de carater extenso. No segmento "Cibercultura”, é
abordada a explanacdo do ambito de relacdo entre o sujeito e a cultura digital, com énfase na
linguagem dos dispositivos como transformadores das instancias individuais, coletivas, nas

relacbes de consumo e na descentralizagdo midiatica. Os estudos de Lévy (2000), Santaella



(2008; 2010; 2011), Lemos (2010) e Castells (1999) séo autores visitados a fim de estabelecer
0 primeiro eixo de projecdo do material.

A partir do cerne “"Narrativa Transmidia”, sdo delimitadas nog¢des iniciais da
convergéncia midiatica, assim como 0s modelos de transmidiacdo narrativa e seus
subprodutos engajados no @mbito interativo e musical. Nesta esfera, os produtos tedricos de
Jenkins (2009), Gosciola (2012; 2014), Pozzer (2005) e Ribeiro (2015) configuram-se como
aportes no desenho da aura deste segundo polo de abordagem.

No que diz respeito ao "Cenario Musical Digital", Cardoso Filho e Jeder Janior
(2006), Gohn (2001), Brittos e Oliveira (2006), Paulino e Kafino (2011), Hershman (2011) e
dentre outros estudiosos do ramo ou afins, sdo escalados na sintese da industria fonografica e
seu desenvolvimento tecnoldgico até a era digital, além da aspiracdo referente ao uso dos
dispositivos como recursos criativos e ndo somente distributivos.

O segundo campo se debruca integralmente a conhecer o projeto Biophilia e seus
formatos padréo (lista de faixas) e o aplicativo (compilado de cangdes-aplicativo interativas e
interfacetadas a partir das composicGes das faixas convencionais). Para 0 processo
exploratério/descritivo, foram obtidos, sob meios legais, o album em sua verséo convencional
atraves da plataforma iTunes Store e sua versao aplicativo na loja virtual Apple Store — ambas
de dominio Apple — por meio de um aparelho smartphone.

Em continuidade, foi executada a andlise descritiva e interpretativa de conteudo
segundo Bardin (2011) dos dois formatos do projeto, considerando os critérios de adaptacao
da concepcéo criativa das cangdes do formato padrdo, no aplicativo, de modo compreender,
através dos estudos tedricos, se foi exercida (ou ndo) a estratégia de narrativa transmidia na
perspectiva de promover um consumo musical da obra, além do habitual.

A relevancia pode ser aplicada a pesquisa (e ao seu objeto, por conseguinte), por esta
ser pautada dentro de uma tematica intima na area de formacdo ao qual este material é
dirigido. Segundamente, por ser um projeto de cunho original e obediente aos critérios
cientificos de producdo, visando mostrar uma Otica peculiar a respeito do emprego de midias
— até entdo vistas potencialmente como distribuidoras do contetdo — para contar uma histéria
com roupagem imersa.

Biophilia , ao relacionar a tecnologia digital interativa do app, torna-se valido como
objeto, pois atende a necessidade desta pesquisa no proposito de compreender a narrativa
transmidia como estratégia voltada para o seu conteddo, instigando a participacdo dos
ouvintes a fazerem mais do que simplesmente ouvir musica, ao convergir com um canal

culturalmente conhecido e utilizado por eles.



2 - CIBERCULTURA

Este capitulo se dirige a explanacéo do sujeito e as transi¢cfes que ocorrem, conforme
as tecnologias influenciam a matriz social e cultural através da histéria, atribuindo foco a
Cibercultura como principal amostra deste cenério. Serdo explanados conceitos técnicos sobre
0 amago digital e seus dispositivos, discorrendo a respeito da interface, processo de
familiarizacdo e assimilacdo de linguagem cibernética pelo individuo, o cdmbio entre o ser e a
técnica, a “proje¢ao de si” e do que consome, assim como a emancipa¢do das midias
ocasionada pela cibercultura, expondo o novo retrato da relacdo entre as mass media (midias

de massa) e as midias digitais.

2.1. O Individuo

O individuo, enquanto ser pertencente a um contexto — mais precisamente a um
contexto de eixo social — manifesta, dentre as suas capacidades, o potencial de adaptacédo
quando exposto as transformacdes e aglutinacdes da cultura no locus que integra.

“Cultura”, conforme ressalta Campomori (2008, p. 75) apud Porto (2011, p. 96), € uma
“[...] palavra que a priori remete a nossa relacdo com mundo, a civilizagdo, ao conjunto de
padrdes de comportamento, crengas, conhecimentos, costumes etc.”. A cultura aqui ilustrada é
pontuada na perspectiva dos habitos, valores, assimilados por um todo em um mesmo
convivio, que regem a conduta de vida e comportamento daqueles que tém vinculo ao seu
seio, no sentido mais basico.

A partir desta nuance, a tese de adaptacdo do individuo as mudangas em sua cultura —
mencionada no primeiro momento — adquire tangibilidade quanto a sua origem, uma vez que
essa capacidade individual-coletiva se da pelo fato de a cultura que o rege ser apta a assimilar
as aglutinacdes e transformacdes, somando-as ao seu corpo em longo prazo. O individuo,
uma vez integrante de uma sociedade, tem acesso a cultura e se torna anexada a ela e suas
possiveis metamorfoses, pois esta possui “uma relacdo intima com a matriz social, sendo,
portanto, dois tocantes complementares”, parafraseando Ullmann (1991, p. 84).

A aquisicdo da habilidade adaptativa confere a cultura e aos seus subsidiarios o titulo
de metamérfica, significando dizer que ela assume formas plurais a cada contato com

vertentes culturais externas. O trajeto até o presente momento ndo exala ineditismo, trata-se



de um retrato do que é estabelecido como "aculturagdo”. Sobre este termo, Ullmann (1991, p.

313) discorre que:

E um processo no qual duas culturas, geralmente uma delas sendo doadora e a outra,
receptora, num contato bastante prolongado ou permanente, sofrem influxo
reciproco. Em termos mais simples, dir-se-ia que a aculturacdo consiste na
adaptacdo de uma cultura a outra, num ou varios tragos.

A aculturagdo pbe a prova a perspectiva de sinergia entre determinada cultura e outra,
assim como as suas conjunturas especificas. Acopla também a desenvoltura de incorporar
tocantes divergentes ou afins que as culturas em cambio contém, ou em Gtica mais inflexivel,
de "digeri-los", um mddulo mais lento do processo de assimilacéo.

A quebra de fronteiras geograficas e fisicas tornou o terreno mais propicio ao
constante fluxo de entrada e relacionamento entre diversas torrentes culturais, formadoras de
suas respectivas sociedades e individuos. 1sso acarretou, em sua maioria, que as comunidades
estabelecessem estreitamentos favoraveis para tornar comum a aculturagédo, assim como na
outra face despertou a resisténcia das mais conservadoras, que percebem a tendéncia como
uma maneira de sobrepor ou erradicar a sua cultura de origem. Mas, a0 mesmo tempo,
permitiu trocas de conhecimentos que deram origem a novos arranjos no que diz respeito a
técnica.

O rompimento dessas demarcacOes fisicas também possui uma profunda relacdo no
palco da conexdo entre o individuo e a técnica (termo utilizado para se referir as tecnologias e
seus produtos). Lemos (2010, p. 17) delimita que em “[...] cada época da historia da
humanidade corresponde a uma técnica particular.” Isso quer dizer que cada periodo histdrico
da humanidade, compreende a dinamica de dominio e/ou desenvolvimento de um aparato
tecnoldgico formidavel e saciador como resposta para alguma necessidade presente na época.
N&o apenas tecnologias feitas para uma demanda, mas também projetos aspiracionais que
tomaram forma em desfechos sucessores.

E dentro desta ramificacdo histdrica, as sociedades modificaram suas formas de
realizar tarefas, assim como o seu comportamento em projecdo individual-coletiva a partir da
finalidade de uso da técnica. Pode-se dizer que ela € uma matriz potencial para a aculturacdo,
que, por sua vez, caracteriza as transformacdes das sociedades, reflexo da visdo simbdlica
assumida pelos individuos em torno das tecnologias dominadas por eles, ainda que estas
sejam suportes secundarios, porém influentes no destino do cerne social (CASTELLS, 1999
p. 44).

As tecnologias e os produtos oriundos de seu amago, conforme a histéria prosseguia,

revelavam sua vocacdo para o universal, de abranger outros terrenos e ndo se restringir apenas



ao locus em que foram originadas. Dentro do choque de culturas e estagios de rearranjo
destas, se constituiu em um campo aberto e fértil onde a técnica foi desenvolvida, aprimorada
e perpetuada em outras Gticas e multiplos fins.

Tratando-se dos ares do século XX, momento marcado pelo advento das tecnologias
digitais e sua simbiose com as tecnologias de comunicacdo — este ponto registrado a partir de
1975 — (LEMOS, 2010), tem-se o indicio dos maiores passos em relacdo a forma de manusear
a informacdo. E, em plano secundario, como isto acarretou no desprendimento da visdo
reducionista da tecnologia apenas como um suporte técnico e mediador, para uma relacdo
mais humanizada e de instancia simbdlica com os individuos que a utiliza.

Nesta metade da década de 70 (LEMOS, 2010), a mescla de propriedades dos polos da
telecomunicacdo analdgica e a informatica promoveu a criacdo do computador, maquina
multifocal que apresentava o englobamento de atividades e capacidades de formatacdo de
mensagens e informacdes. Tratava-se do inicio da popular “Revolugdo Digital”, uma vez que
tal aparato detinha uma configuracdo multifuncional, isto é, o desempenho de maltiplas
funcdes referentes a pratica de criagdo, difusdo e processamento do produto “informacao” sob
a forma dados digitais. Sobre o impacto desta nova formatacéo, Lemos (2010, p.73) discorre
que:

Esta revolucdo digital implica, progressivamente, a passagem do mass media (cujo
os simbolos sdo a TV, o réadio, a imprensa, o cinema) para formas individualizadas
de producdo, difusdo e estoque de informacdo. Aqui a circulacdo de informac6es ndo
obedece a hierarquia da &rvore (um-todos) e sim a multiplicidade do rizoma (todos-
todos).

A proposicao de “um-todos” para “todos-todos”, ilustra com precisdo a configuracao
que a técnica — no molde digital — é pautada. A partir do momento em gque a maguina
“computador” concentrava em um unico amago (seu corpo técnico) funcdes que permitem
plurais modos de se trabalhar mensagens, acarretou em uma remodelacdo na maneira como
estas informacdes e conteldos eram transmitidos anteriormente.

Estendida até 0 momento presente, com a Internet (seu principal combustivel), onde a
tecnologia digital passou por processos de aperfeicoamento técnico-estético, performance de
uso, desmembramentos de formatos e sustentando o status de “acessivel” — presente nos lares
e nas maos — vem a tona o conceito da remodelagem cultural. Por também possuir o selo de
integrante na Orbita da técnica, também acarreta em si o potencial de modificacdo social-
comportamental dos seus adeptos. Agora, a tecnologia digital somada ao campo da

comunicacdo, amplifica o efeito mutacional nas sociedades em projecao global.



Hoje, o conceito de ruptura das barreiras assume roupagens mais sofisticadas e imersas
no viés técnico. Através dos dispositivos tecnoldgicos digitais (computadores, notebooks,
tablets, smartphones, smart tvs), e principalmente da internet, os limites geograficos ndo
apenas sao retirados, como o0 espaco entre culturas, sociedades e pessoas transcende para uma
plataforma intangivel, mas de impactos concretos (LEVY, 2000). Por intermédio da
tecnologia, as culturas coexistem com um fendmeno de mesmo carater, porém

desterritorializado e comum aos usuarios em escala universal: a “Cibercultura”.

2.2. O Amago Digitall

O novo modelo de sociedade globalizada é disposto apés a integracdo da tecnologia ao
panorama cotidiano dos individuos, mais especificamente aqueles que tém acesso aos
dispositivos que permitam a conectividade. Ao mencionar tecnologia e os dispositivos de
mesma indole, ndo se trata dos meios de comunicacdo de massa (TV, radio, telefone, cinema,
imprensa). Apesar de suas respectivas contribuigdes nas primeiras “grandes investidas” da
relacdo individuo-maquina, é preferivel remeter as tecnologias digitais e plataformas
midiaticas interativas, visto que estas representam o nicho tecnologico da abordagem em
questéo.

A cultura forjada na relacdo entre a rede interligada de tecnologias, internet e
individuos conectados é nomeada de "Cibercultura”, teoria desenvolvida pelo estudioso
francés Pierre Lévy, em sua obra detentora do mesmo titulo. Lévy (2000, p.17) delimita a
cibercultura como um “dilavio” cultural oriundo da expansdo das tecnologias de cunho
telecomunicacional e da internet, o pilar principal do fen6meno.

No sentido sucinto, cibercultura compreende a intensificacdo do uso dos aparatos
tecnoldgicos digitais — e da rede — pelos individuos (agora "usuarios"), de modo que tais
suportes se convertem em canais responsaveis pelo desenvolvimento da comunicacéo,
producdo intelectual, reproducéo de valores, assim como pontos de vista subjetivos no espaco
conectado, em escala cultural.

Os campos que discorrem sobre o fendmeno determinam que dentro do manto
cibercultural, se encontra a extensdo onde aqueles em status “online” encontram campo para
realizar o cdmbio de culturas, conhecimento e contetdo. O "Ciberespaco”, assim conhecido, €
0 ambito-matriz onde os usuarios fazem uso e vivenciam a cibercultura de maneira plena. "O

termo especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicacdo digital, mas também o



universo oceénico de informacdes que ele abriga, assim como 0s seres humanos que navegam
e alimentam esse universo" (LEVY, 2000, p. 17).

A Orbita entre o plano cibercultural e ciberespacial representa, em suma, o nucleo, a
fonte, o coracgdo de todo o contexto da cultura global (ressaltando a internet como a principal
atriz e genitora). Tendo dentre as caracteristicas a incapacidade de ser mensurada e totalizada,
é moldavel e constantemente apta a expansdo conforme o ritmo de uso, para quaisquer
finalidades, se torna assiduo.

Dentro deste vendaval de transformagdes via conexao, 0s usuarios assumem uma
postura comportamental-individual mais ativa em relagdo ao modelo tradicional acerca da
comunicacdo e informacdo. Duas lacunas primordiais compreendem estagios responsaveis
pela intensidade da reconfiguracao, sendo representadas pela “mobilidade” e a “ubiquidade”.
Ambas constituem um cambio complementar entre si, significando dizer que é a existéncia de
uma, de certa forma influéncia advento da outra.

Por "mobilidade™, inconsistentes e variadas interpretacdes sdo feitas. No sema da
geografia dos transportes, previsto em Kellerman (2006, p. 6-19) apud Santaella (2010, p.
109), a mobilidade é entendida como "[...] a habilidade de mover-se entre diferentes lugares
de atividade". De fato, o termo abarca em seu sema a perspectiva de transitar entre instancias
diferentes, cujas especificidades e funcionalidades sdo multiplas. Porém, esta Otica é muito
restrita e limitada ao limiar fisico, quando se pretende buscar uma “traducdo" para as
configurages ciberculturais.

Lemos (2008, p. 98) apud Santaella (2010 p. 110) propde trés faces pertencentes a
mobilidade: "a mobilidade fisica/espacial (locomoc¢do, transportes), a mobilidade
cognitiva/imaginaria (pensamento, religides, sonhos) e a mobilidade virtual/informacional”.
Sendo esta Ultima o foco proporcional para saciar o anseio por esclarecimento, se debruca no
ambiente da mobilidade virtual e fisica, que, dentre os estagios desempenhados por ambas,
tem-se a sintese da "complementaridade™ e da "adi¢do", nas quais se "dispde suas conjunturas
funcionais e seus respectivos potenciais, de modo a criar formas plurais de mobilidade",
parafraseando Santaella (2010 p.111).

Com isso, € tracado o eixo com as tecnologias moveis — principais simbolos do
conceito de mobilidade — uma vez que sua estrutura fisica e intangivel é resultado desta
complementaridade e adicdo dos meios e as conjecturas que portam. Detentoras de uma gama
de aplicacBes e programacdes diferentes (tese multitarefal) dentro de sua "tela" — denominada
"Interface” (JOHNSON, 2001) — possuem a habilidade de transitar em fluxos constantes por

cada uma desses campos e utilizar suas fun¢Ges em qualquer ocasiéo.



A partir do momento em que deslocar-se entre as midias presentes na interface dos
dispositivos, permite o individuo ter acesso a todas as fungdes dos dispositivos, fazendo uso
simultdneo de cada uma destas, ocorre a denominada "ubiquidade”. Segundo Santaella (2010,
p.17) a terminologia tem como conceito "[...] o compartilhamento simultaneo de varios
lugares”. Trata-se de um constante fluxo comunicacional dentro de um locus (interface-
ciberespago).

E frequente a associagdo equivocada da ubiquidade com a onipresenca, embora a
primeira abarque o cunho da comunicagdo associada durante o deslocamento entre
plataformas, enquanto a segunda cobre esse deslocamento e permite a continuidade dos
afazeres pelo usuério, ainda que esteja em lugares diversos. Ainda em Santaella (2010, p. 17),

é esclarecido que a ubiquidade

[...] destaca a coincidéncia entre deslocamento e comunicacdo, pois O USUArio
comunica-se durante seu deslocamento. A onipresenca, ao contrario, oculta o
deslocamento e permite ao usuario continuar suas atividades mesmo estando em
outros lugares.

Porém, ambas advém dos tracos da mobilidade, sendo complementares e produtos da
flexibilidade em transitar sobre varios caminhos dentro de um nicho Unico e multifocal (o
dispositivo).

Na espiral cibercultural, o individuo € dotado de autonomia por deter em seu dominio,
dispositivos que o permitem adentrar na conexdo com a rede, que, por sua vez ja €
caracterizada como erradicadora de barreiras e entraves que tornam a comunicagédo estatica,
unilateral e apenas receptiva (uma ressalva ao modelo das midias de massa). Nesse sistema, 0
usuario tem liberdade para receber a mensagem e emitir aquilo que interpretou, isto &,
decodificou através da plataforma. E ndo apenas a liberdade de absorver informacdo, mas de
emitir aquilo que compreendeu sobre a mensagem, complementando-a e compartilhando-a
para as comunidades, ou seja, nucleos de sujeitos que possuem afinidade com o mesmo
género de informacéo, formando assim uma cadeia colaborativa e construtiva de contetdo.

Intitulada "Inteligéncia Coletiva" (LEVY, 2000), se trata de uma esséncia-espago onde
a circulacdo do saber e da informacdo é constantemente estimulada e alimentada por aqueles
anexados ao ciberespaco, dispostos a participar e a realizar trocas. Sua estrutura é formada

pelos "hipertextos”, classificados por Lemos (2010, p. 130) como:

[...] informacdes textuais, combinadas com imagens (animadas ou fixas) e sons,
organizadas de forma a promover uma leitura (ou navegacdo) nao-linear, baseada
em indexag@es e associagdes de ideias e conceitos, sob a forma de links.

Os hipertextos operam na ldgica interativa e moldavel pelo usuério, implicando em

dizer que estes podem expandi-los e reconfigura-los, conforme a sua necessidade. Tal



dindmica de moldagem livre da informacgdo hipertextual é conhecida na cibercultura como
"cultura remix" (LEMOS, 2010): os integrantes do campo digital estdo sempre rearranjando
as estruturas dos contetdos dos hipertextos, dando-lhes aspectos e vertentes variadas, como
um “remix” de algo existente. Tem-se nessa explanacédo, a aptiddo da "aura" da cibercultura
como principal quesito movente para o alavancamento do cdmbio de conhecimento.

Sob a sombra de toda essa atmosfera de semblante utopico — porém real e presente na
sociedade contemporanea — reluz ao cenario uma condicdo inicial de demasiada importancia,
no sentido do individuo ser integrante e instalar sua "residéncia" na esfera cultural digital: a
familiaridade com linguagem. Isto €, conhecer a linguagem especifica da cultura, das técnicas
e suportes que ela faz uso, a fim de torna-la comum ao seu repertério e, por fim, incorporar-se
a ela apds o seu dominio.

A priori, independente das formas (rdsticas ou sofisticadas) que a linguagem possa
apresentar, todas portam a mesma caracteristica primordial: ndo é uma técnica inata do
individuo. Logo, a linguagem é um método que é assimilado e dominado por ele em longo
prazo por meio de instrumentos pedagdgicos, e pela relacdo social com o grupo ao qual
pertence e sua respectiva cultura regente. Segundo Santaella (2008, p. 127), ¢ “[...] através da
linguagem que o ser humano se constitui sujeito e adquire significancia cultural”. Isso quer
dizer que ao dominar a linguagem, os individuos se tornam legitimamente seres pertencentes
a um conjunto cultural.

No caso da linguagem digital, € aplicada a mesma logica. O dominio dela consiste em
compreender a dindmica de uso dos dispositivos, ou seja, tornar-se intimo da técnica para usa-
la em sua totalidade e ao plano ao qual se dirige. Nesse ponto, é fundamental entender a
convergéncia das linguagens. Com base na linguagem escrita e oral aprendidas desde a
formacdo, o individuo tem o auxilio para decodificar a de carater tecnologico e compreender
seu funcionamento, uma vez que a linguagem digital é a projecao das linguagens oral e escrita
(assim como de outros formatos) tradicionais nos dispositivos.

Para se ter noc¢des encorpadas sobre o ambito da linguagem disposta na matriz
ciberespacial, é pertinente conhecer primeiro o quesito mediador entre o individuo-usuario e o
dispositivo que o torna anexado ao seio cibercultural. A interface, tal elemento citado,
representa o posto de "link", elo entre o aparato técnico e o usuario, mas que nao propde um
contato brusco e direto nas extremidades entre o humano e o cibernético. Johnson (2001,

p.24) estabelece que "Interface™ é descrita como:

[...] a palavra se refere a softwares que dao forma a interagdo entre usuério e
computador. A interface atua como uma espécie de tradutor, mediando entre as duas



partes, tornando uma sensivel para a outra. Em outras palavras, a relagdo governada
pela interface é uma relagcdo semantica, caracterizada por significado e expressao,
ndo por forca fisica.

Ou seja, a interface consiste no campo intermediario que exerce a funcdo de evitar a
colisdo retilinea entre os universos "A" (o usuario) e "B" (o dispositivo tecnoldgico), dotados
de suas respectivas estruturas especificas e semanticas. No idioma cibernético, trata-se da
triade do relacionamento entre o Hardware-Software-Usuario, uma somatoria da énfase
técnica de Johnson (2001) com os principios de linguagem digital de Santaella (2010). A
interface se trata do software, que abrange o campo dos programas, instrucdes e condutas de
cunho informatico.

Extensdo imaterial dos componentes de natureza fisica, o hardware (dispositivo), por
sua vez, atua como facilitador da assimilagdo dos usuarios atraves do suporte técnico-tangivel,
na perspectiva de tornar fluida a conexdo com o software, sem ruidos ou complexidades
principalmente no que diz respeito a linguagem presente na interface.

Sabe-se que o individuo e a maquina sdo dotados de fundamentos totalmente distintos
e de metodologias opostas, quando pensados sem a inclusdo do “mediador” (a interface). O
usuario é a categoria de individuo que se conecta a rede e aos subprodutos, por meio de uma
plataforma de acesso. Mas, acima de tudo, € um ser humano que carrega em si um conjunto
de assimilagcdes simbolicas, linguisticas adquiridas a partir da condicdo de experimentacdo e
vivenciagdo, no qual constroi sua dindmica de decodificacdo e interpretacdo dos elementos
posicionados a sua frente.

Desse modo, o ser humano — o usuario — desempenha o processo de entendimento
individual acerca das coisas, de acordo com suas condicBes aprendidas e desenvolvidas em
coletivo social, conforme a sua cultura. Por meio dos simbolos da linguagem, o sujeito
interpreta 0 mundo conforme os moldes da cultura a qual vive, rearranjando Ullmann (1991,
p.85).

O computador, exemplo de contexto mais firme que Johnson (2001) tinha no periodo
de sua reflexdo sobre tecnologia e interface, ainda € consistente para se tomar como exemplo
hoje, pois sua arquitetura ¢ provida de uma linguagem encorpada em “zeros e uns”, cruamente
matematica e ldgica, que ndo seria assimilada confortavelmente pelos usuarios em sua
totalidade. E é para isso que a interface é de tarja essencial, pois é preciso de um suporte que
adapte a linguagem cibernética técnica para algo dentro da linguagem humana dos usuarios,
de modo a criar um ponto de encontro comunicavel e sem atritos. Nessa logica de

pensamento, Johnson (2001, p. 24) explana que:



Os seres humanos pensam através das palavras, conceitos, imagens, Ssons,
associages. Um computador que nada faca além de manipular sequencias de zeros e
uns ndo passa de uma maquina de somar excepcionalmente ineficiente. Para que a
magica da revolucdo digital ocorra, um computador deve também representar-se a Si
mesmo ao usuario, numa linguagem que este compreenda.

Os dispositivos tecnoldgicos digitais tém a interface como o alicerce para representar a
si mesmos na linguagem do usuério, dentro de um pardmetro intuitivo que promova a
associagéo das suas funcdes e ferramentas, tornando ele ciente de suas respectivas finalidades.
Uma ilustracdo da interface intuitiva sdo os icones graficos que representam imageticamente
elementos familiares ao repertério do usuario, fazendo com que este interprete, decodifique e
assimile que aquele programa/aplicacdo desempenha aquilo que o objeto ilustrado
graficamente faz no cenério real.

Por exemplo, se a interface contém um programa que é representado pelo icone de um
envelope, logo o usuério interpretara que aquele programa/aplicacdo desempenha a funcao de
enviar mensagens (e-mail ou outros mecanismos de envio de mensagens de texto); um icone
que representa fones de ouvido, logo pode ser associado a um programa/aplicacao relacionado
a musica.

Os usuarios vivenciam e interagem com uma extensao de sua linguagem, construida
durante seu desenvolvimento no locus real, na atmosfera digital. A linguagem digital € um
compilado de linguagens externas dentro de uma roupagem técnica, incorporadas nos
formatos da interface e do dispositivo portador. Eles estdo conhecendo aquilo que ja
conhecem, porém, disposto no terreno tecnoldgico como recurso semantico que melhora a
performance de uso e integracao.

Os procedimentos gque tornam o individuo-usuario familiarizado se ddo por meio dos
principios de interatividade e da imersdo. Sobre panorama da interacdo, Primo (2011, p. 56),
se distanciando dos moldes tecnicistas e de definicdes reducionistas, se dirige a raiz de
significado literal da palavra, principalmente seu prefixo, o0 “entre”, abordando que sua
concepcao parte do vies relacional, do laco interno “entre” os interagentes (o sujeito e a
plataforma técnica) em nivel de comunicacdo interpessoal, compondo um processo integrado
e ndo de cunho segregado das partes.

Interagir acarreta na énfase da aprendizagem e assimilacdo das plataformas e formas
linguisticas, mas que no se limita apenas ao contato simplista com objeto (dispositivo). E um
viés processual: conhecer o aparato do objeto, para depois tornar a linguagem comum ao seu

repertorio, de modo a tornar-se apto para realmente exercer a verdadeira esséncia da interacéo



na cultura digital, que € o uso, a participagcdo, a moldagem do contetdo e informagdo que
esses meios possibilitam acesso.

A imersdo é o segundo estagio e esta inter-relacionado a interacdo. Compreende a
etapa mais complexa do relacionamento e indica a assiduidade do uso das técnicas e do
consumo do conteldo fornecido por elas, refletindo, por conseguinte, no engajamento, o
"sentir-se incluso e pertencente” ao objeto que agora domina. "Através da imersdo, podemos
nos sentir parte deste mundo, sendo este o sentimento de pertencimento a uma realidade”
(LEMOS, 2010, p. 156).

O uso do termo "familiarizagdo" ndo é usado aleatoriamente, pois é de feitio humano
desenvolver tal sentimento, assimilar que estd inserido no universo daquilo que domina.
Compartilhar linguagens em comum, talvez justifique a sua imerséo e, por conseguinte, a
projecdo de si. O ranco técnico dos dispositivos pode estabelecer uma segregacdo entre
individuo e maquina, por reluzir a ideia de automacéo. Porém, a partir da interface — que
caracteriza o estagio da tecnologia em face inteligente e interativa — o didlogo com as telas
suaviza a percepcao ferrenha do usuario e a maquina em visdo técnica, tornando a relagéo

mais simbdlica por proporcionar a autonomia para o usuario, e projetar seus habitos no nicho.

2.3. A Emancipacéo das Midias

Entre galaxias do paradigma digital, das linguagens e interfaces, é demasiadamente
importante submergir na Otica que esta diretamente ligada a propria natureza multifocal que
os dispositivos digitais concentram, como parte da convergéncia. Considerar que a tecnologia,
por incorporar a sua interface linguagens externas, ja familiares a cultura dos individuos em
escala global, tornara palpavel a compreensdo de que a multifocalidade de tais aparatos
sempre demonstrou aspirac¢do aos principios da convergéncia midiatica.

Desde o advento do computador, o carater multitarefal — de possuir um conjunto de
funcbes concentradas em sua estrutura — ja expunha, pela sombra da praticidade, a aptidao de
impacto no molde fragmentado "por unidade™ e concentrado de se ter acesso e consumir
determinado contetdo. O modelo tradicional, ilustrado pelas midias massivas, seguia a
engrenagem do poder de veiculacdo da "midia Unica™: cada midia massiva detinha a
exclusividade inviolavel para veicular determinado conteudo, significando dizer que outras
ndo poderiam executar tal proeza, visto que tal material era modelado sob medida e

unicamente para cada uma delas, conforme Lemos (2010).



Esse senso de propriedade e controle da midia exclusiva, também tinha sustento por
questBes técnicas, pois, 0 contetdo ao ser trabalhado para uma midia "X", seguiria sua
linguagem padrdo que, por sua vez era pertencente a um canal fisico e tecnoldgico (a midia
propriamente dita) encarregado da transmisséo.

Portanto, para ter acesso as informacfes e consumi-las em cada instancia exclusiva,
seria necessaria a obtencdo dos aparelhos individualmente. Isso acarretava em uma pratica
cuja mobilidade era de performance engessada e de pouca velocidade. O deslocamento para o
acesso de um contetdo nas midias isoladas — de caréater fisico — apresentava pouco teor de
praticidade, principalmente quando se tratava da interface. Tinham-se varios equipamentos
para varias formas de se ter um contetido, mas também com interfaces fisicas distintas que
proporcionavam uma desenvoltura complexa e demorada de uso. Se uma pessoa, por
exemplo, estivesse assistindo um programa na TV, mas desejasse ouvir uma programacao de
mausica no radio, ela primeiro deveria possuir 0 equipamento e, em seguida, deslocar-se até
onde ele esta disposto e entrar em contato com a sua interface fisica (botdes) para liga-lo e
sintoniza-lo na estacédo desejada.

Esta reta se deteriorou conforme os individuos foram aderindo a cultura digital e
incorporando os dispositivos em suas conjunturas de vida. As tecnologias de inteligéncia
recolnem, nas suas Orbitas, interfaces com compilados de programas/aplicacbes que
disponibilizam aos usuarios contetdos de varias vertentes e linguagens, antes segregadas e
detentoras de exclusividade em um Unico espaco. As midias sdo digitalizadas e acopladas em
um mesmo locus, cuja linguagem é uma somatdria de outras linguagens, formando um
sistema hibrido, ou melhor, “cibrido” (SANTAELLA, 2011). Em outras palavras, as mass
media (LEMOS, 2010) ndo detém mais o privilégio de ter um conteudo veiculado apenas em
seus espacos isolados, pois agora esse controle se descentralizou e aglutinou-se num amago
digital que segue a perspectiva de convergéncia.

A convergéncia € um termo amplamente provido de sentidos, conforme o contexto.
Mas se referindo a convergéncia miditica, é configurada como o processo de mistura entre as
midias, estimulada pela for¢a de influéncia do processo de digitalizacdo (SANTAELLA,
2010). Com a progressdo da cultura digital, proporcionadora da inclusdo das linguagens
externas para a estrutura bindria dos dispositivos, as midias tradicionais, que antes
necessitavam de meios distintos de transporte, encontram-se fundidas e conectadas em um
mesmo ponto comum de encontro.

Esta proposi¢do de um "ponto de encontro comum™ é a aura mais simples e palpavel

da convergéncia, nesse panorama. O indicio de convergéncia ja tinha o seu pilar de apoio



nesse ambito, desde que as tecnologias digitais passaram a conciliar — para ndo dizer
"misturar” — as informacGes sonoras, imagéticas, textuais com os programas e aplicacdes
informéaticas em sua interface. Tal sistema trata da nocdo popular das tecnologias de
inteligéncia, que ¢ a multimidia. Portanto, a multimidia ¢ a “clpula favoravel” para a
formacéo e desenvolvimento da convergéncia midiatica.

Adiante, mais além dos trechos delineados, a convergéncia midiatica, enquanto
habitante do plano digital, tende a assimilar as fei¢cbes da recombinagédo de seus componentes
— no caso as midias e suas peculiaridades — para arranjos mais complexos e cada vez mais
estreitos de contato. Conforme a informacgdo/contetido se torna aberta para a aplicacdo de
reconfiguracdes, oriundas da unido do hipertexto, abrem-se as portas para a "hipermidia"”.
Santaella (2010, p. 86) estabelece que o termo se manifesta quando a informacédo se apresenta
"[...] numa mistura de texto, imagens fixas ou animadas, 2-D ou 3-D, videos, sons, ruidos,
gréficos, sinais e quaisquer outras misturas de signos e linguagens.” Ou seja, a hipermidia
consiste na participacdo conjunta dos potencias de cada midia e sua linguagem particular, com
a modalidade de linguagem semantica e construtiva (hipertexto), transcendendo para um novo
tipo de linguagem de aspecto hibrido e complementar.

O fenémeno da hipermidiacdo tem endereco na hibridizacdo midiatica. A dindmica de
aglutinacdo das capacidades, de maneira coerente entre as midias envolvidas, sdo 0s requisitos
que caracterizam essa ramificacdo da diversificacdo formadora de um Unico bloco de
linguagens. Elas (as linguagens das midias) "[...] trocam suas propriedades, criam novas
estruturas e interagem em um nivel muito profundo, como explana Santaella (2010, p. 91). E
falando nessas trocas e rearranjos, € quase fora de cogitacdo ndo associar aos pilares da
"remixagem" propria da cibercultura (LEMQOS, 2010). A cibercultura tem a propensdo a dar
novas formas a suas partes, para a informacdo e também ao conhecimento. E, uma vez que
todo o contexto de convergéncia e hibridizacdo midiatica ocorre no seu nicho, € de praxe que
estes polos dancem conforme a musica que toca em sua morada.

Sobre esse panorama de convergéncia e hibridez, anexando com as midias de massa
tradicionais, se faz necessario pontuar nuances que equivocadamente sdo levantadas ao se
tratar do tradicional e o digital. Apesar de a cultura digital e seus aparatos terem se estendido
vorazmente em comparacdo as midias e tecnologias tradicionais, ndo significa dizer que tal
voracidade fomenta a erradicacdo desses meios antecessores. Nesse sentido, aflora a diretriz
de consumo e o individuo que se projeta no espaco onde a convergéncia ocorre, uma vez que

ela também acaba por revelar l6gicas de forca econémica.



Devido & adaptacdo do individuo-usuario a arquitetura da cultura digital, e o
“apanhado” de formatos concentrados dentro um canal interativo, ubiquo e moldavel, ele
passou reproduzir seus habitos de consumo dentro do canal cibercultural. As maltiplas midias
engajadas em sinergia de suas linguagens (sonora, visual, textual, entre outras), sdo as
mesmas linguagens que os produtos da industria cultural usam como suporte em seu
conteido. A linguagem sonora tem a musica como exemplo; a visual, filmes, animacdes e
séries; textual, por sua vez, revistas, livros e jornais.

As midias tradicionais de massa eram responsaveis pela comercializagdo e distribuicao
destes produtos, sendo a sua maioria em formato tangivel (fisico). Com a hibridizacdo
midiatica da tecnologia digital, o individuo, ja familiarizado em uma zona de conforto
multimidia ao seu alcance (no caso aquele que possui acesso aos atributos tecnolégicos desse
contexto), tornou-se o principal motor para as empresas estimularem a migracdo de seus
produtos para a Orbita cibercultural, a fim dar continuidade a engrenagem do consumo nesse
locus. Tudo aquilo que é classificado como produto, tende a modificar sua forma de
distribuicdo e comercializagdo para os seus consumidores, a fim de que a relagcdo de consumo
ndo encontre entraves, conforme eles se tornem mais imersos e adeptos em outras plataformas
desprendidas do molde convencional.

O que deve ser visto com atencdo neste cenario, é a versatilizacdo — para ndo dizer
"metamorfose” — dos elementos consumidos e, principalmente, das midias envolvidas que d&o
0 suporte para 0 cambio de consumo. Essa tendéncia, por muito tempo, encontrou resisténcia
no campo mercadoldgico, mas ndo significa que ela tenha sido erradicada. Talvez a
inseguranca se devesse pelo fato da internet e seus mecanismos escaparem de qualquer
mensuracdo, de ndo ser quantificada de maneira pratica em um modelo fixo, dando a entender
que investir nessa modalidade fosse um "tiro incerto”, ainda que estivesse as claras.

O que é perceptivel nesse cenario presente é a logica de consumo que segue O
fendmeno da liberacdo do polo de emissdo (LEMOS, 2010), cujo cerne refere-se a
reconfiguracdo de moddulos das midias e praticas a ela vinculadas, sem “aniquilar” seus
portadores antecessores. No relevo em abordagem, o conteido/produto ndo é mais dominio de
um dnico formato exclusivo de veiculacdo, significando dizer que as praticas de distribuicéo,
comercializacdo — e até mesmo a producdo do conteudo — sdo hibridas, em coeréncia com o
nicho em que esta vinculada.

Desde ja, € demasiadamente importante clarificar que as mudancas dos formatos nao
devem fomentar a ideia de que as praticas recentes se sobrepdem as formas anteriores e

tradicionais. Pensar em "convergéncia" € o ideal para o contexto. Assimilar que ambas as



metodologias s&o complementares e coexistem na mesma cultura de consumo, e que cada
uma contribui em seu nicho e especificidade, € o percurso mais licido para entender essa
frente. Em formatos tradicionais ou digitais, as midias sdo complementares e viaveis na
disponibilizacdo do mesmo produto para todos os tipos de publico-alvo?, e, portanto,
movimentam o ciclo de consumo da inddstria cultural.

E nesse “acender de luzes”, outro ramo floresce a partir do cambio da convergéncia
midiatica e o consumo. Uma vez que a coexisténcia dos modelos é comprovada e prossegue
atuante, se desenvolve perspectiva do uso da mobilidade do consumidor para o contexto das
categorias mididticas, em busca de estimular o acesso a um contetdo presente em diferentes
formatos e em diferentes polos de emissdo. A convergéncia também se debruca no cerne do

contelido, fragmentando-o e originando pegas que, quando juntas, ampliando o0 seu universo.

%Todos os tipos de piiblico-alvo” no que diz respeito aqueles que possuem acesso a tais meios digitais e
conexdo a rede, uma vez que ainda existe um grande contingente de individuos excluidos desse contexto (4
bilhdes de pessoas, segundo dados da Unido Internacional das Telecomunicacfes — UIT, em 2015).

Disponivel em: <http://gl.globo.com/tecnologia/noticia/2015/05/mundo-tem-32-bilhoes-de-pessoas-conectadas-
internet-diz-uit.ntml>. Acesso em 07 de out. 2017.



3 - NARRATIVA TRANSMIDA

O presente capitulo desenvolve um cenério sobre os efeitos da descentralizacéo
mididtica, derivada da cultura digital, e como isto influenciou na forma de manuseio dos
conteidos de entretenimento dentro desta configuracdo. Com isso, sera abordada a utilizacdo
do método milenar de contar histérias pelas midias (Storytelling) e sua evolugdo no viés
participativo e engajado (Narrativa Transmidia), a énfase interativa das narrativas em
interface virtual (Interactive Storytelling), Narrativa Transmidia Musical (Transmedia Music
Storytelling) e amostras da tendéncia de mesclagem mididtica sobre o conteddo musical
convencional adotada por artistas, na perspectiva de ampliar a experiéncia de consumo

fonogréfico para além do habitual.

3.1. O Mecanismo de Expansao

O quadro situacional da distribuicdo de contetido entre as midias observadas em tempo
presente € demarcado pelo aspecto descentralizado e hibrido, que caracteriza a fragmentacao
da exclusividade midiatica na veiculacdo de determinado contetido. A industria midiatica e a
cultura de consumo assumido por ela, ndo mais tem o fluxo de conteudo dependente apenas a
um unico suporte de veiculagéo.

O pos-internet possibilitou a obstrucdo do modelo, fazendo-o ceder espaco para
formas plurais e viaveis de disponibilizar o mesmo conteudo em locais diferentes, dentro da
rede. Ao passo em que isso acarreta em um dano ndo muito agradavel para as midias que
antes concentravam o controle de distribuigdo (as ditas “tradicionais”), ao mesmo tempo €
encontrado conforto, uma vez que a fragmentacdo pela cultura digital deu luz a compreenséo
de que a internet € um suporte potencial proporcionador de alternativas que, quando somadas,
surtem um beneficio mais engajado e imerso no que diz respeito a experiéncia do consumidor
com o conteudo do seu interesse.

A metamorfose ressaltada, ao alterar a técnica de distribuicdo — assim como a
producdo conteudal — marca, por conseguinte, a pratica comportamental do consumidor.
Enguanto na tese tradicional da midia exclusiva, o individuo mostrava-se mais receptor e
pouco instigado a participar ou contribuir, no modelo fragmentado, assume uma postura ativa
e receptora-emissora expansiva, sendo responsavel por intervir e acrescentar algo ao contetdo

gue consome. "Se 0s consumidores antes eram tidos como passivos, 0s hovos consumidores



sdo ativos”. [...] Se o trabalho de consumidores de midia j4 foi silencioso e invisivel, os novos
consumidores sdo agora barulhentos e publicos". (JENKINS, 2009, p. 47).

A descentralizacdo dividiu os caminhos ao que antes tinha um destino certo e fixo para
ser encontrado. Porém, tais caminhos foram tracados para que a pratica ndo se tornasse ardua
ou propicia ao alheamento. O consumidor, sujeito que transita entre os multiplos polos
midiaticos em busca de conteudo e informagdo de sua preferéncia, se encontra nesse “mix de
navegagdo”, envolto numa relagdo de consumo que engloba um elemento culturalmente
conhecido como “gancho” de estimulo: as histérias (DOMINGOS, 2008).

As histdrias se constituem elementos culturalmente conhecidas pelos individuos,
estando manifestadas e presentes em qualquer sociedade. As narrativas, formas como
popularmente também sdo conhecidas, compreendem uma pratica milenar ainda em exercicio,
porém, com orientacdes e suportes distintos. Barthes (1971, p. 20) apud Domingos (2008, p.
94), abre o leque contextual a respeito das historias (narrativas) e seu posicionamento na

matriz sociocultural:

A narrativa estd presente em todos os lugares, em todas as sociedades; ndo ha, em
parte alguma, povo algum sem narrativa; todas as classes, todos 0s grupos humanos
tém suas narrativas, e frequentemente estas narrativas sdo apreciadas por homens de
culturas diferentes, e mesmo oposta: a narrativa ridiculariza a boa e a mé leitura:
internacional, transhistorica, transcultural, a narrativa esta ai, com a vida.

A estrutura das historias também é demarcada pelo relevo emocional, assim como é
dotada de potencial criativo e imaginativo que permite entreter, a0 mesmo tempo em que
estimula a imersao, projecdo, identificacdo ou simplesmente situar acerca de um universo. No
processo de narracdo, seus atributos se configuram como suporte de contato entre o autor e
aquele que ¢ exposto ao conteudo. Portanto, a narragdo, a “contagao de historias” ¢ o canal
que confere as historias tangibilidade e cunho comunicacional. Sobre esta técnica, Rodrigues

(2005, p. 4) apud Mateus et al. (2014, p.56), delineia a seguinte explanacgéo:

A contacdo de historias é atividade prépria de incentivo & imaginacdo e o transito
entre o ficticio e o real. Ao preparar uma histéria para ser contada, tornamos a
experiéncia do narrador e de cada personagem como nossa e ampliamos nossa
experiéncia vivencial por meio da narrativa do autor. Os fatos, as cenas, e 0s
contextos sdo do plano do imaginario, mas o0s sentimentos e as emogdes
transcendem a ficcdo e se materializam na vida real.

Com as adaptacOes tecnoldgicas advindas da cultura digital, as formas de narracédo
tornaram-se sofisticadas e versateis, usando da tecnologia, a linguagem das “telas” para
exercer sua dindmica. Descentralizou-se a concentracdo da narracdo via meios tradicionais
(oralidade, livro, jornal, cinema, radio e televisdo), e a préatica obteve suporte na linguagem

das plataformas conectadas e interativas, trazendo consigo reformula¢fes e novos empregos a



técnica (atribuindo énfase ao uso dela no marketing). “Nao s6 as narrativas existentes sdo
inumeraveis, como sdo inumeraveis 0s seus tipos, bem como as suas fungdes” (DOMINGOS,
2008, p. 94).

As midias nessa configuracdo assimilaram a arte antiga de contar historias, vestindo-a
de acordo com o0s seus critérios técnicos e estéticos especificos. Em destaque aquelas
interligadas a industria do entretenimento, estas usam desse recurso para amplificar a captacéo
de atencdo do publico para o produto/contetido que produzem. A técnica de contar historias
nessa conjectura ¢ conhecida pelo termo “Storytelling”, juncao das palavras inglesas “story”
(“historia”) e “telling” (“‘contar”). Porém, embora seja uma expressao que abrange o ato de
contar historias em si, no &mago do entretenimento e das midias, seu sentido é diferenciado e
pautado na disposi¢do das histérias em viés comercial-experiencial sobre um produto em cada
ponto midiatico previamente pensado.

Dispor o contetido sob a forma de uma histdria, desdobrada em pontos midiaticos
diferentes (mas complementares ao universo tematico), torna o pablico suscetivel a querer se
inteirar daquilo que ela narra, na medida em que também suaviza a l6gica de consumo que ha
por trés, tornando o envolvimento entre ele e a marca/produto, uma relacdo de instancia
emocional e afetiva.

Essas mesmas propriedades sdo aplicadas no seio das midias e da rede, porém, nos
trajes da perspectiva de consumo e na linguagem de cada midia onde a historia é acoplada.
Essa distribuicdo de narrativas em cada plataforma midiatica torna o ndcleo universal da
histdria progressivo e expansivo, impulsionando o publico exposto ao que esta sendo contado,
a consumi-la em todos os espagos, midia por midia. Tal tendéncia € enraizada no que se
entende por "Narrativa Transmidia".

Henry Jenkins (2009, p. 138) entende que a narrativa transmidia € uma historia
desenvolvida "[...] através de multiplas plataformas de midia, com cada novo texto
contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo". Isso significa dizer que, em cada
midia onde a historia é veiculada, é oferecido um desdobramento inédito e diferente sobre ela,
que contribui para a expansao de seu universo narrativo e do consumo em cada plataforma, no

percurso. Gosciola (2014, p. 9), propde a seguinte conceituacao:

[...] a narrativa transmidia é basicamente uma histéria, mas o que a diferencia de
outras historias é que ela é dividida em partes que sdo veiculadas por diferentes
meios de comunicagdo, cada qual definido pelo seu maior potencial de explorar
aquela parte da historia.

Ambas as colocagdes sdo convergentes, em torno do viés da disposicdo de uma

historia em solo de midias diferentes, sobre as quais sdo geradas novas narrativas com tragos



advindos de seu nticleo global (“histéria-mae™), sendo este aspecto 0 ponto de encontro das
partes que formam o universo narrativo (conjunto da obra).

A orientacdo da técnica é de veia econdmica, que se utiliza do potencial captativo que
a arte de contar histdrias representa, para estabelecer vinculos afetivos entre o consumidor
com o material, o que implica em dizer que isso motivara o consumo calculado no processo.
"[...] h& fortes motivacBes econdmicas por trds da narrativa transmidia. [...] ha um forte
interesse em integrar entretenimento e marketing, em criar fortes ligacbes emocionais e usa-
las para aumentar vendas™ (JENKINS, 2009, p.148).

O fundamento estratégico que narrativa transmidia assimila em sua pratica, é 0 uso da
capacidade de penetracdo que cada midia possui, para usar em favor da expansao da historia.
E, considerado que cada midia distinta compreende um grupo de consumidores distintos, a
narrativa transmidia visa atingir, por meio do conteudo narrado, essa pluralidade de
consumidores “a partir da gestdo da forma como ele ressoa em cada um dos formatos”,
parafraseando Jenkins (2009, p. 139).

O termo deixa em evidéncia que ndo necessariamente existe uma dependéncia entre as
historias para se inteirar do universo contado. Uma estratégia de transmidiacdo narrativa de
cunho pleno é aquela cujo acesso, seja por qualquer midia ou suporte, tenha o carater
autdbnomo, isto €, que nao seja obrigado a acessar o produto-historia em uma ordem pre-
determinada (JENKINS, 2009). Se uma franquia de filme, por exemplo, lanca um game cujo
contexto seja distinto do que esta presente no filme, ndo sera necessario ver o filme antes para
entender ou afeicoar-se ao jogo.

Essa dinamica de independéncia dos desdobramentos de uma histéria é entendida por
Gosciola (2014, p. 10-11), na perspectiva de um “controle de dosagem”, por parte da narrativa
principal. Segundo ele, a histdria central disposta em narrativa transmidia ndo deve contar
tudo, mas apenas o suficiente para que a audiéncia a compreenda. 1sso age no estimulo da
curiosidade dele, e assim 0 jogo de narrativas desmembradas se torna eficaz e movente, uma
vez que, para compreender os detalhes da histdria principal, o publico acabara por migrar
entre as plataformas onde cada “pega” narrativa esta presente:

[...] as partes sio definidas pela sua qualidade narrativa, isto é, escrita a historia - ou
a grande histdria, ou a histéria completa -, primeiramente é identificado o seu enredo
mais importante. Em seguida, relacionam-se as a¢fes determinantes dessa trama de
modo que, independentemente das outras partes da grande histdria, elas deem conta
de contar a histdria. (GOSCIOLA, 2014, p. 10-11)

O autor ainda esclarece que as historias devem ser separadas de forma cautelosa e

coerente. As fragmentacGes da historia principal, em si, ndo significam cortes bruscos e,



portanto, devem transparecer isso ao publico consumidor, apresentando fluidez,
independéncia e completude nos seus respectivos eixos de narrativa. Em um projeto
transmidia “[...] a separagdo das partes da historia completa ndo pode ser feita de modo
arbitrario ou aleatorio, o ideal é que seja estudada de modo a manter integra aquela parte até
0s seus ultimos filamentos narrativos que assim a caracterizam” (GOSCIOLA, 2014, p. 9).

E elucidado, no que se refere ao mecanismo de migracdo do consumidor em busca das
historias entre as plataformas, que o contato entre ele e as narrativas ndo ocorre de modo
distante ou apenas contemplativo, mas imerso e envolvido. Aspiragdo prevista em Gosciola
(2012, p. 2), o individuo, uma vez configurado como usuario e consumidor dos
desdobramentos de um universo narrativo, € um "vivenciador". Nomeado com tal titulo,
significa dizer que ele “[...] faz parte da historia enquanto participa, tentando desenvolver
certos enigmas ou identificar certos vinculos entre narrativas aparentemente desconexas ou
até mesmo recria-las e amplia-las”. Por isso, ¢ essencial que as historias sejam fluidas e
completas em seu foco narrativo, a fim de que este vivencie sem entraves e conecte-se aos
seus cernes que, por sua vez, o encaminha para a compreensao do “todo” da histoéria.

O ideal é que o publico se engaje e migre de uma midia para outra, em busca de
absorver cada contexto diferente sobre 0 mesmo universo, pois, iSso surte em uma imersao e
profundidade afetiva que eleva o ritmo de consumo para um grau assiduo. E, para que isso
venha a ocorrer, € essencial que haja independéncia nas narrativas e abordagens diferentes,
uma vez que a redundancia condena a estratégia ao fracasso. Sobre a autonomia das historias,
Jenkins (2009, p. 138) frisa que:

Cada produto determinado é um acesso a franquia como um todo. A compreensao
obtida por meio de diversas midias sustenta uma profundidade de experiéncia que
motiva mais o consumo. A redundancia acaba com o interesse do fa e provoca o
fracasso da franquia.

E frustrante para o alvo saber que os caminhos narrativos entre as midias o levam a
andar em circulos. Logo, passara a fomentar que ndo ha beneficio algum em captar a mesma
informacdo e transitar pelas plataformas, e, em projecdo coletiva, a frustacdo pode refletir na
diminuicdo do transito migratério, que por sua vez diminuira a rentabilidade midia-por-midia,
tornando-se um prejuizo ou fracasso. Redundancia ou uma simples reproducdo homogénea da
mesma historia em suportes diferentes ndo € narrativa transmidia, e sim “Crossmedia”.

Por este tema, Finger (2011, p. 124) define que se trata de “[...] um processo de
difusdo de conteldo em diversos meios. O material ndo necessariamente deve ser idéntico,
muitas vezes, o que ¢ divulgado em uma midia completa o que esta presente em outra”. Este

procedimento consiste no percursor da narrativa transmidia, o que salta a percepcdo de



similaridade entre as duas préaticas. Porém, a Crossmedia, diferente da Transmidia, ndo porta
aptidao de conferir desdobramentos diferentes em torno de um contetdo ou uma histéria nas
midias diferentes em que sdo depositadas. Em todas as midias, 0 mesmo material narrativo é
disposto, sendo de cunho heterogéneo apenas a linguagem do meio usado.

Utilizar vérias midias e tecnologias, por si sO, ndo garante que a distribuicdo de
conteido seja narrativa transmidia. Narrativa Transmidia significa contar histdrias diferentes
por meios de midias distintas que contribuem para extensdo do material, e convenca o
publico-alvo de que vale a pena se deslocar de sua "zona de conforto" para se inteirar daquilo
que lhe é de interesse.

3.2. Interactive Storytelling

Levando em conta a adequagdo das historias a patamares sortidos, abordados dos
moldes da narrativa transmidia, faz-se importante neste estudo, compreender a instancia da
transmidiacdo em solos interativos e dindmicos, no qual o contetudo historiado e o publico
consumidor (também usuario) assumem niveis de envolvimento assiduos e engajados. O
Storytelling, uma vez desenvolvido em interfaces e atributos graficos, assume, dentro da
linguagem do nicho, o aspecto moldavel, expansivo e comunicante, digitalmente. Nessa
configuracdo, a técnica passa a ser entendida como “Interactive Storytelling” ou “Narrativa
Interativa de Historias” (POZZER, 2005).

Termo comum no ramo da computacdo grafica, dos games e das aplicacdes, parte do
tocante da pratica de criacdo de uma historia, dentro da arquitetura virtual. Os elementos
caracteristicos de uma narrativa (enredo, personagens, tempo, espaco) operam como roteiro
que auxiliam na representacdo e disposicdo dela prépria na estrutura digital, onde cada
pormenor de seu corpo conteudal tomara forma e se tornard um objeto interativo. A
Interactive Storytelling nos moldes do referido autor (2005) pode atuar como a extensdo de
um conteudo de outra plataforma midiatica distinta (Ex: um filme que se torna um jogo /
aplicativo) ou partir de uma iniciativa isolada, isto €, em Unico formato midiatico (somente
um jogo / aplicativo).

A estrutura que rege a criacdo de historias interativa no espaco virtual se utiliza de

uma metodologia processual que, segundo Pozzer (2005, p. 39) atesta a coeréncia, a qualidade
participativa e imersiva da conjuntura global da narrativa. Os estagios de “Geragdo”,

“Interacdao” e “Exibi¢do” representam a triade que administra os aparatos técnicos



encarregados de concretizar a narrativa, delimitar seu foco e mecanismos de relacionamento
com o usudrio a partir da concretizacdo via interface gréafica. As trés etapas sdo executadas
previamente, antes de o publico fazer uso.

Por “Geragdo”, entende-se 0 contexto das delimitacGes basicas dos elementos a serem
desenvolvidos na historia. Nas linhas do autor em debruce (2005, p. 39), a etapa se refere "[...]
a forma como a histéria é gerada, ou seja, como se da a criacdo da estrutura que vai guiar
aspectos mais gerais, como personagens, acoes, objetos e relacionamento™.

Também devem ser incluidos no leque, as regras, 0s eventos e 0s tipos de cena cujo
contetdo narrado ganhara forma. No mais, pode-se dizer, em coloca¢do simplista e resumida,
que a etapa de Geragdo € o polo responsavel pelo desenvolvimento de um roteiro com todos
0S pormenores que a historia ird abarcar.

No que diz respeito a criacdo desse roteiro, € atribuido a figura do autor o titulo de
responsavel por desempenhar a fase denominada "pré-processamento”, na qual é dedicada
integralmente a realizar a delineagcdo de cada elemento do universo narrativo que 0 usuario ira
interagir. Essa perspectiva de construcdo prévia pelo autor é produto da Gtica de Grabson
[entre 2000 e 2004], o qual propde que os dispositivos ndo sdo providos de potencial para
criar — por si mesmos — histérias com riqueza de detalhes e dinamismos convincentes,
transparecendo de certa maneira que, apesar de tais plataformas possuirem sofisticacfes
semanticas, estas ainda detém aspiracdes estaticas da automatizacdo que ndo a tornam aptas
para construirem narrativas de forma auténoma.

Segundo ele, a figura do(s) autor(es) é essencial para garantir a coeréncia e o0 teor
interativo da historia. E ndo apenas isso, a presenca do "autor-usuario” representa um atributo
crucial para dar a ela maior fluidez e toque humanizado — uma vez que a criacdo do universo
narrativo é propensa a alteracdes e testes para verificacdo de viabilidade do conteddo. Sobre
essa projecdo, Grabson [entre 2000 e 2004] previsto em Pozzer (2005, p.41) estabeleceu uma
hierarquia processual e seus agentes que regem o percurso da geracdo das histérias, no qual
prioriza a figura do(s) autor(es) e a instancia a ser desempenhada por ele(s) (pré-

processamento):
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Figura 1 — Estrutura da etapa "Geragd0" da Interactive Storytelling. / Fonte: Reproduzido de Pozzer (2005, p.
41), previsto em Grabson [entre 2000 e 2004] (p. 338).

O diagrama (Figura 1) oferece a representacdo do roteiro acerca da narrativa, que trata
da sintese de estabelecimento prévio dos dados estruturais da historia, € o formato de interface
delimitado para projeta-la na plataforma/dispositivo onde o usuério iré ter acesso e consumi-
la. E demasiadamente importante observar que o usuario nio estabelece dominio de autoria
sobre a historia ou potencial de alterar sua estrutura, a partir do momento em que entra em
contato com ela. Seu processo de interagdo com o conteudo € direcionado dentro dos planos ja
delimitados pelo(s) autor(es) — os que concentram o aval de rearranjar os elementos gerais da
narrativa — e se da de acordo com a maneira como ele manuseia tais aparatos e mecanismos
pré-definidos, para direciona-la a sua maneira.

Dentro desse panorama de delimitacdo do que o usuario pode interagir com 0s
atributos gerais da historia na plataforma, ndo se deve interpretar como uma limitacéo, ou
questionar se a interatividade ndo estd sendo exercida em sua totalidade por ndo ceder o
dominio total a ele. Para clarificar a questdo da delineacdo do espaco de interacdo, serd
utilizada uma metafora de uma casa de aluguel e os mdveis contidos nela: imagine que a casa
é o recipiente — que desempenha o papel de universo da histdria criada pelo(s) autor(es) e
posicionada para a interacdo — e todos 0s moveis e objetos presentes nela sdo os elementos
internos da historia.

Considere também que o usuério € o locatario da casa e dos objetos, tendo liberdade
de posiciona-los da maneira que Ihe convém, mas dentro dos limites da estrutura da casa (pois
ndo pode alterar sua estrutura). Logo, assim a interatividade funciona: apresenta um locus

global de estruturas pré-estabelecidas, onde a liberdade de manuseio dos elementos internos



da historia pelo usuario esta concentrada dentro das fronteiras, mas que permitem que ele

direcione 0s objetos a sua maneira, impulsionando a dindmica de contato e mobilidade.
“Interacdo”, segundo tocante da matriz, se refere as instancias de “Direcionamento” e

“Modelo” da historia. Nesse parametro, € trabalhada a gestdo dos atributos internos da historia

e como usuario se relaciona com cada um destes. Nas palavras de Pozzer (2005, p. 40):

Estabelece como se d& a interacdo entre usuério, histdria (enredo) e personagens.
Também ¢é responsavel pelo gerenciamento das acdes dos personagens auténomos
(agentes), de modo a manter a historia coerente. Esta intimamente relacionado como
elemento que controla a IA® e o nivel de autonomia e decisdo que cada agente pode
desempenhar.

Esse nivel considera a maneira como 0s objetos representados da histdria implicam na
dindmica da interacdo e no nivelamento de imersdo pelo usuério, uma vez estando em contato
com o conteudo narrado. Na conjectura de Grabson [entre 2000 e 2004], adotados pelo
referido autor (2005, p. 43), a etapa da interacdo é provida de dois eixos de abordagens
atrelados aos elementos que constituem o nicho da narrativa, oferecendo Gticas distintas sobre
0 poder de interagdo do usuario dentro das configuracdes da historia. Estes dois eixos de
abordagem seguem orientacdes referentes aos enredos (plot-based) e personagens (character-
based).

A abordagem no ambito dos enredos (plot-based) € demarcada por certa
inflexibilidade, no que diz respeito a liberdade de interacdo do usuario sobre o enredo da
historia. A premissa € desenvolvida na perspectiva de controle dos elementos pelo(s)
autor(es), significando dizer que o ritmo de interacdo do usuario ndo deve implicar em pontos
de fuga que desviem o trajeto focal da narrativa. E determinado para ele a nio permisséo de
modificar nenhum aparato, porém, lhe é permitido realizar interferéncias leves no transito
entre 0s elementos ja estabelecidos. Dentro dessa configuracdo, existe uma metodologia
configurada como "nos", pontos interligados entre si que possuem contetdos localizados

referentes as passagens da historia. Segundo Pozzer (2005, p.43):

Geralmente faz-se uso de uma estrutura de nés, dispostos em forma de um grafo ou
rede, onde cada n6 tem, como contetdo, um evento da historia, informacéo sobre
um personagem ou uma posicao discreta no ambiente. Existem conexdes entre o0s
nos que, ao serem percorridos, definem o formato da apresentacdo da narrativa.

A distribuicdo fragmentada em pontos que se encontram, acaba por exprimir a ideia de
interacdo baseada na proposta de migracdo. Ou seja, transitar entre pontos indica que ha um
processo interativo cujo usuario desempenhara, estimulado pelo desejo de se inteirar de todos

os elementos do enredo da historia. O usuério se encarregara de ligar esses pontos ao se

¥ Automagio Imersiva (do inglés “lmmersive Automation™).



mover dentro da narrativa, formulando seu conjunto universal conforme progride e assimila
um dado localizado em um local j& percorrido, de acordo com o seu ritmo e preferéncia de
percurso. A autonomia sutil dele, nesse modelo, se refere ao direito de escolha do ponto de
partida para chegar a um mesmo fim, j& estabelecido pelos genitores (autor (es)) desde o
inicio.

A segunda orientacdo, ambientada nos personagens (character-based), se trata de um
sistema de tarja flexivel em relacdo a proposicdo anterior. Enquanto na abordagem focada em
enredos, a autonomia de interacdo € concentrada em elementos construidos previamente e
impassiveis de remodelacGes, o viés dos personagens proporciona maior suscetibilidade para
modificar os aparatos diretamente ligados ao enredo da histdria.

Sua metodologia opera paralelamente com postura comportamental de interacdo dos
personagens (nomeados como “agentes™), 0s quais possuem autonomia. Esses personagens
agentes sdo 0s usuarios que concentram — a partir da dindmica interativa — a possibilidade de
rearranjar e abrir desdobramentos distintos em torno da histéria em que participam, dando
énfase a chamada "narrativa emergente”.

Essa liberdade escancarada pode converter-se em problematicas, dentre elas, a da
interferéncia negativa acerca do enredo e do significado da estrutura global da histéria. Como
salienta Pozzer (2005, p. 44):

"[...] a histéria € criada a medida que os personagens interagem entre si e com 0
mundo, cujas ac¢les sdo fortemente influenciadas pela interagdo do usuério. Apesar
de permitir um nivel de interatividade muito mais fino, pode tornar a interagdo um
tanto trabalhosa e complexa."

Dependendo da usabilidade do usuario, este pode desfocar a esséncia do roteiro cuja
narrativa toma como guia. Com isso, formalidades sdo delineadas a fim de que ele tenha
liberdade de contribuir nas ramificacfes da histdria, mas sem deixa-las alheias ou desviadas
de sua linha l6gica. Nesse cerne, Cavazza (2002) cuja Otica também é assimilada por Pozzer
(2005, p. 45) estabelece que, para fazer a mediacdo entre a autonomia do usuério de
reconfigurar a histéria contada e a preservacdo do foco global da esséncia narrativa, é
necessario inserir dois procedimentos de interacdo: a interacdo fisica com 0s objetos virtuais
da cena e a presenca de mensagens linguisticas instrutivas para fins de coeréncia no manuseio
da historia.

Sobre o método que alude a interacao fisica direta com os objetos virtuais da cena, este
trabalha na premissa na qual "[...] o usuario pode alterar a configuracdo de objetos (adicdo,
remocao ou deslocamento) que tem influéncia na tomada de decisfes dos personagens para a

realizacdo de determinadas agdes”. A matriz estratégica da técnica se encarrega de manter a



autonomia do usuério, permitindo que ele participe, acople e modifique os aparatos que
envolvem a desenvoltura do personagem e seus atos no contexto da historia.

Quanto a pratica que engloba a presenca de mensagens linguisticas instrutivas, esta
modalidade recorre como ferramenta de controle do comportamento autbnomo do usuario, a
presenca de mensagens informativas sobre missdes que devem ser seguidas, a fim de que
objetivos sejam cumpridos. "Estas mensagens podem ser instrugdes para a realizacdo de agcdes
diretas ou dicas do comportamento mais adequado no dado momento”, assim salienta Pozzer
(2005, p.45). O elemento comum entre os dois pardmetros, é a ideologia de manter a
fidelidade da histéria sem a alteracdo brusca que possa vir a ocorrer com acdo interativa do
USuario.

Recobra-se a importancia de conservar a conjuntura global da narrativa em status
coerente e atraente, sem desdobramentos que transparecam fuga e aleatoriedade. Faz-se
importante ressaltar que o usuario ndo é visto como um individuo proporcionador da
desordem, e que "reprimir"” sua liberdade é a maneira cabivel para seguir a l6gica da histéria
pré-estabelecida pelo (s) autor(es). A justificativa se aloja no que tange a produtividade e a
fluidez da interacdo dentro de um ambito narrativo centrado e ndo disperso, pois, uma vez que
0 usuario se depara com o alheamento dos aspectos da histdria, a probabilidade de seu
engajamento ser menor e ruidoso € maior.

A “Exibigdo”, terceiro e Ultimo pilar que rege o Interctive Storytelling proposto por
Pozzer (2005, p. 40), corresponde a "[...] forma de representacao gréafica da histéria, ou seja, a
transformacdo das abstracdes das estruturas internas dos personagens em acdes realistas
dentro de um espaco grafico, comumente 3D". Essa etapa se dirige a tangibilidade dos
aparatos da historia dentro da interface, responsaveis por representar os desdobramentos
narrativos: personagens (caso a narrativa possua), espaco, tempo e conflitos. As presencas
destes ultimos pontos consistem em estimular a imersdo e proje¢do do usuario dentro do
ambiente cujo decorre 0 que esta sendo contado.

O estagio abrange a virtualizacdo dos objetos narrativos e seus estreitamentos dentro
do locus, automaticamente se convertendo em ambitos interativos e manipulaveis. Reline os
aspectos prévios da etapa de “Geragdo” e os mecanismos de restricdes do teor moldavel
previstos na fase de “Interacdo”, a fim de desempenhar a funcdo de plataforma e interface
grafica onde ganha corpo a historia e suas sequéncias internas. Em resumo, a “Exibi¢ao” toma
como missdo a construcdo do planejamento da historia dentro da interface, na sua linguagem
especifica e no dispositivo (midia) que porta esses atributos, julgados aptos para dispor a

interacdo com o publico e a narrativa.



3.3. Transmedia Music Storytelling

Enquanto no modelo universal da narrativa transmidia, as midias sdo descentralizadas
e 0s publicos fragmentados, tal panorama exigiu a implantacdo de novas formas de tratar um
mesmo contetdo de forma plural em cada uma das instancias, por meio da
tendéncia storytelling (contar histérias). Uma vez que o ambito fonografico faz parte da
cadeia de valor e de consumo — assim como também utiliza das plataformas midiaticas como
suporte — ele tende a se tornar viavel e potencial para assimilar a dindmica de consumo sob a
forma de uma histdria que transita entre tais objetos.

Assim como a conjuntura universal, a “Narrativa Transmidia Musical” (“Transmedia
Music Storytelling”) é de plano estratégico, versado nos moldes do marketing para estimular
0 publico ao consumo musical por meio de um elo afetivo estreito. Porem, ao passo que é
natural a pratica conter uma logica de consumo, também atribui cor a reflexdo da nova
metodologia de se fazer musica, e a gestdo dos mecanismos que tornem a interagdo com 0s
produtos fonograficos engajada e imersa por meio de narrativas em suportes variados.

A configuracdo expansiva da filosofia digital, novamente é retratada como estopim para
modificacdo da forma tradicional que antes os produtos culturais seguiam paulatinamente.
Segundo Ribeiro (2015, p. 15), a “[...] proliferagdo e democratizacdo das tecnologias de
partilha de dados fez com que os papéis tradicionais da cadeia de valor se alterassem e, até,
em muitos casos se suprissem, provocando a [...] desintermedia¢ao do mercado musical”.

Por "Transmedia Music Storytelling”, Ribeiro (2015, p. 5) atribui em tom simplista e
sugestivo, como "a aplicacdo de estratégias transmedia ao mercado da musica”. Mas ndo de
atendo somente a esta colocacdo, a teoria conta com o apoio complementar que compreende a
forma pratica de aplicacdo da transmidia na matriz fonografica. A vertente "Transmedia

Music Canvas" (TMC), ainda em Ribeiro (2015, p. 2), é explanada como

[...] uma ferramenta de apoio a promogao musical para novos artistas, capaz de dotar
0s seus utilizadores com os utensilios necessarios a construgdo de uma estratégia
transmedia music. Este tipo de estratégias é aqui compreendido como um pacote de
diversos produtos e servigos de promogdo — imagem fotogréafica da banda, design do
booklet do album, videos promocionais e telediscos, gestdo de redes sociais e
imprensa, aplicacdes moveis para a banda, videojogos, fanzines, merchandising, ou
outros — que, partindo de uma linha narrativa ou de storytelling base, acompanham o
periodo pré, lancamento e pés-lancamento de albuns, e sdo distribuidos de forma
continua, coerente e estratégica por vérias plataformas medidticas.

A primeira vista, a técnica parece ser feita exclusivamente para artistas em situac&o
ascendente, mas 0 mesmo mecanismo também pode surtir em indicativos eficazes, para

aqueles cujo seu nome (marca) ja detém nivel segmentacdo consolidado ou consideravel na



industria. Na segunda, € possivel obter a relagdo do compilado de midias alternativas que o
artista interessado pode se apropriar, aplicando suas respectivas linguagens, especificidades e
capacidades de penetracdo nos publicos que concentram para a realizacdo da estratégia
transmidiatica em seu material/projeto.

Nesse &mago, a narrativa transmidia levanta a tese do intermédio técnico focado para a
extensdo do conteldo em plataformas plurais, e ndo somente como uma distribuicdo
vulgarmente atrelada a divulgacdo "atira para todos os lados", na esperanca de atingir a maior
quantidade possivel da fatia de publico em cada midia. Retomando a Otica de Gosciola
(2012), faz-se necessario a formacdo de um publico vivenciador, que se identifique, se
interesse e que mergulhe na esséncia dos contetdos.

O locus musical abriga ramos narrativos desde o seu formato convencional, através
das letras, sendo qualificados para a projecdo da transmidiacéo narrativa no seu formato, visto
que, por possuir conteudo, automaticamente se torna apto para possibilidade de fragmentacao

e construcdo de outros desmembramentos. Ribeiro (2015, p. 30), situa que:

[...] os albunsse revelam como ferramentas de exceléncia para a construgdo
narrativa, uma vez que permitem uma evolucao da histéria, ndo sé dentro do proprio
album de cancdo em canc¢do, como entre albuns, onde cada album acrescenta um
patamar com novos elementos narrativos e desenvolvimento da acao.

O éalbum ¢ provido de uma tese que rege as cancdes (principalmente os ditos
"conceituais™) que € pouco explorada — e por que nao ofuscada — pela légica somente auditiva
(lista de faixas) e visual (videoclipes), implantada pelo rétulo unilateral de distribuicdo. A ndo
exploracdo da interatividade que as midias portam para expandir o conteddo — e a tese dos
albuns musicais — acaba por tornar o consumo estagnado se for considerado o estado
multifacetado que os individuos-usuarios se encontram, desprendidos e aptos a consumir
conteddo de seu interesse em qualquer suporte.

A partir dessa fresta, sobressaltam amostras de captacdo dos sujeitos enquanto
usuarios por artistas/ bandas, fomentando a ldgica transcendente acerca da experiéncia de
consumo musical. Aspira¢6es no uso de midias para conferir uma nova face complementar ao
material musical e propostas de interacdo ndo passivas entre a musica e sujeito-alvo,
demarcam a aptiddo do nicho artistico-musical em utilizar-se de plataformas externas ao
modo convencional, a fim de proporcionar materiais convergentes e hibridos que suavizam a
estatica do rotulo “distribui¢ao” em vigor no plano musical-tecnologico.

Ja nos primeiros anos da década de 80, é detectado um projeto musical convergente
que compartilha da corrente expansiva do conteldo-tese musical, oferecendo um

desdobramento distinto a partir da linguagem do aporte escalado para projecdo. “The Wall”



(1982)*, longa-metragem baseado no album portador do mesmo titulo lancado em 1979, pela
banda britanica “Pink Floyd”, consiste em um material regido pelos temas presentes nas
faixas do album, debrugando-os como roteiro sonoro-conceitual em torno de uma narrativa
visual diferente, ampliada e com personagens que personificam o contetdo das cancdes.
Mesclando conflitos externos com tensdes sociais, constitui-se um produto audiovisual hoje
conhecido como “Visual Album”.

“Gorillaz”® banda inglesa formada em 1998, compreende uma amostra peculiar ao
adotar como estética criativa em torno do virtual, sendo pioneiros do género no ramo musical
mundial. Originada a partir da parceria entre Damon Allbarn (vocalista da banda alternativa
“Blur”) e Jamie Hewlett (criador do quadrinho “Tank Girl”), a banda opera com personagens
animados que representam cada integrante da banda (Murdoc: baixista, “2D”: vocalista,
“Noodle”. guitarrista e Russel: baterista) com caracteristicas e perfis comportamentais
caricatamente humanizados. A formacdo debruca o conteddo musical por meio do album
convencional, desenho animado (em inatividade), quadrinhos, performances ao vivo por meio
de animacOes em teldes, assim como videoclipes.

A banda inglesa “Radiohead®, em 2008, utilizou-se da aspiracdo da transcendéncia
experiencial de consumo musical, ao estabelecer uma proposta interativa com seu publico,
permitindo que estes pudessem remixar uma de suas cangdes presente no album “In
Rainbows”, lancado em 2007. A faixa, intitulada “Nude”, foi disponibilizada na loja virtual
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“iTunes” em formato fragmentado de subfaixas, contendo cada passagem instrumental
utilizada na gravacao original da cangdo. Realizando o download das partes, o publico pode
retrabalhar a estrutura, sequéncias e modulacfes sonoras, permitindo que seja realizado um
remix totalmente diferente, ou apenas um rearranjo moderado da versdo original, de acordo
com o gosto do atuante. A banda ainda propds o compartilhamento dos resultados em seu sitio
oficial, no qual todos 0s remixes seriam ouvidos ¢ os melhores, anexados em um “Top 10”.
Outro exemplar versado no aporte interativo-tecnoldgico é a banda norte-americana
“OK Go™’. A referida formacio lancou um videoclipe intitulado “All Is Not Lost” em 2011,
que permitia o usuério digitar mensagens que seriam projetadas na tela pelos elementos

presentes do video (dancarinos e o0s préprios integrantes da banda, em constante

* Disponivel em: <http://www.adorocinema.com/filmes/filme-272/>. Acesso em 1 de abril de 2018.

® Disponivel em: <https://omelete.com.br/musica/artigo/na-montanha-dos-gorillaz/>. Acesso em 1 de abril de
2018.

® Disponivel em: <http://g1.globo.com/Noticias/Musica/0,, MUL384512-7085,00-
RADIOHEAD+CHAMA+FAS+PARA+REMIXAR+NOVO+SINGLE.html>. Acesso em 1 de abril de 2018.

" Disponivel em: <http://www1.folha.uol.com.br/tec/950520-ok-go-lanca-clipe-interativo-que-forma-mensagens-
personalizadas.shtml>. Acesso em 1 de abril de 2018.



reposicionamento corporal, formando cada letra), quando clicado o botdao “OK”, presente na
interface. O projeto foi desenvolvido em parceria com a empresa “Google”, por meio da
linguagem de marcagdo hipertextual “HTMLS”, disponibilizado exclusivamente para o
navegador “Chrome”.

Dentro dessa gama ilustrativa, sdo adquiridas percepgdes e indicativos que
tangibilizam a iniciativa de incorporar mualtiplas facetas de linguagens — e seus dispositivos
midiaticos correspondentes — na linha l6gica de conferir um consumo da musica, mas com o
auxilio de representacGes e contextos diferentes (porém afins) que ampliam a tese contida em
cada album (aqui vista como ‘“aura-mae”) e as faixas separadamente (aqui entendidas por
“subconjuntos narrativos”).

Assim, torna-se fluido o entendimento do emprego estratégico de transmidiacdo
narrativa em solo musical, aflorado pelo reflexo influente da convergéncia midiatica e
descentralizacdo dos meios advinda pela cultura digital, reluzindo a possibilidade de utilizar
plataformas externas para exercer trabalho sobre o contetido fonografico, assim como é visto

abundantemente das franquias cinematograficas, das séries, quadrinhos e reality shows.



4 — CENARIO MUSICAL DIGITAL

Neste capitulo, sera discorrido o processo de “metamorfose” da industria fonografica,
conforme tecnologias e dispositivos midiaticos foram acoplados na forma de comercializar,
distribuir e fazer o produto masica. Principios de convergéncia entre os formatos tradicionais
e os digitais apos o advento da internet e a cultura digital, assim como a aspiracdo da musica
interativa por meio das plataformas vistas apenas para a distribuicdo de seu contetdo, também
serdo objetos no eixo de discussao.

4.1. A Industria Fonogréfica na Cultura Digital

Antes de adentrar nas premissas digitais acerca da inddstria musical — em torno de
seus mecanismos e produtos — € oportuno discorrer a respeito da presenca conjunta dos
elementos de cunho tecnoldgico na pratica de se fazer masica ao longo do tempo. O bercgo das
mutacdes ocorridas no cenario musical tem a matriz técnica como seu paralelo, assim como o
seu papel de remodeladora dos habitos até entdo ditos como tradicionais. Uma vez
considerando que a musica é constituida como elemento pertencente a industria cultural, que
por sua vez integra o esqueleto social, sua estrutura acaba por ser exposta duplamente aos
raios influentes acerca do contexto transformador de tal cerne. Assim como as sociedades
progrediram aliadas e sob o intermédio técnico nas lacunas histdricas, é possivel associar a
disposicao desta tese de suporte técnico na matriz fonografica.

A industria fonografica, em si, tem em seus arquivos o apoio das tecnologias como
catapultas para a sua disseminacdo, que € provida e regida pelas l6gicas mercadoldgicas da
industria cultural, caracterizada pela disposicdo das vertentes culturais como "produtos” para
0 consumo popular. Conforme salienta Cardoso Filho e Jeder Janior (2006), € indissociavel a
afinidade do produto musica — em parametro massivo — e o0s dispositivos tecnoldgicos na
perspectiva de torna-la conhecida pelo publico e ser percebida como tendéncia de consumo.

Do gramofone ao fondgrafo, do fonografo ao radio e toca-discos — panorama citado
pelos autores (2006) — os aparatos técnicos compreendiam 0s suportes responsaveis pela
transmissdo dos conteudos musicais e desenvolvidos proporcionalmente de acordo com a
linguagem caracteristica (sonora) do formato que o produto fonografico se apresentava no
mercado. Nesses retratos, os dispositivos de veiculacdo sonora fomentavam o viés bilateral de

foco, uma vez que, enquanto tecnologia debrucada para a industria tem de maneira inata a



finalidade de impulsionar o consumo, promovia a proposicao retilinea "consumo do suporte
para consumo do material fonogréfico".

Dessa forma, o desenvolvimento dos aparelhos de reproducéo sonora surtiu no marco
da popularizagdo da musica e sua difusdo no seio popular, assim como o firmamento do viés
comercial que tal produto fonografico adquiriu gracas ao intermédio técnico como
amplificador e alavancador de seu contetdo. A industria fonogréafica remodela, a partir desse
ato, as matrizes de distribuicdo, formatagdo e veiculacdo do produto musica de acordo com o
ritmo de ascendéncia midiatico, assim como as particularidades técnicas e semanticas que
esses aparatos midiaticos — que distribuem direta ou indiretamente tal produto — concentram.

Essa breve narrativa dedica-se apenas a ética dos dispositivos tecnolégicos como
suporte de difusdo, acerca da musica. Por detrds de toda a vestimenta técnica de emissdo, a
face influente da tecnologia sobre as ectapas do “fazer musica” se estendeu a ponto de
englobar, pela sua perspectiva de suporte, a forma de producdo do conteudo musical. Tém-se
ai 0s polos da projecéo tecnologia-musica: a etapa inicial da visdo do aporte tecnolégico para
distribuicdo via aparelhos, e a do suporte intimo na metodologia de produgdo musical, como
também nos tragcos externos de suas demandas que direcionam o roteiro do contetdo a ser
projetado pelos dispositivos.

Os recortes propostos até entdo tém maior visibilidade e maior predominio no ambito
musical midiatico, especificamente no sentido de alcance massivo. Conhecido por
"Mainstream" (“fluxo principal”), conceituado por Cardoso Filho e Jeder Janior (2006, p. 14)
como o bloco que “[...] abriga escolhas de confec¢do do produto reconhecidamente eficientes,
dialogando com elementos de obras consagradas e com sucesso relativamente garantido”,
acaba por mostrar de forma nitida o debrucamento das plataformas midiaticas em paralelo
com todo o organismo do “fazer musica” da industria fonogréafica. 1sso € reforcado pelo fato
de a vertente ser a “classe” mais intima dos meios de comunica¢do de massa (TV, Radio,
Cinema e a Internet, no final do século XX em diante).

E viavel afirmar que na instancia midiatica da musica, é onde se identifica maior
aptiddo e gama da tecnologia como uma ferramenta multifocal em torno dos produtos
fonogréaficos, usada para plurais facetas em torno da engrenagem popular, uma vez que o
mainstream alude ao apelo de midia dos aparatos técnicos para reforcar acfes de venda (em
ressalva ao marketing e divulgacéo).

Ainda em Cardoso Filho e Jeder Janior (2006. p. 3), é exposta a crescente influéncia
da cultura tecnoldgica no cenario musical e suas camadas de proximidade com o publico.

Fundamentando-se na conjuntura de Simon Frith (1996), discorrem que o modelo do



socidlogo propde trés blocos historicos cujo representam as etapas de producdo, circulagéo e
consumo do produto masica. S0, respectivamente, os estagios: "folk", "artistico™ e "pop".

O estagio “folk” compreende o momento em que "[...] a musica é produzida e
armazenada através do corpo (humano ou dos instrumentos) e executada mediante
performances". O campo “artistico” representa a etapa na qual "[...] a musica pode Ser
armazenada através das notages e partituras (que concede uma producdo e existéncia ideais a
obra) e caracteriza as pecas da musica erudita". O estagio “pop”, por sua vez, ilustra o pilar
em que ela (a masica) "[...] é produzida mediante um didlogo com a industria fonogréfica,
armazenada em fonogramas e executada mecanicamente ou eletronicamente para 0 consumo
de um publico extremamente amplo™.

O que esta parcialmente detectavel nessa triade é o percurso das tecnologias em cada
polo. Desde a tecnologia instrumental/artesanal previsto no momento folk, o uso da
tecnologia impressa das partituras na fase artistica e o aporte da musica via tecnologias
midiaticas — assim como recursos eletrénicos — do desdobramento pop, as técnicas se
apresentam cada vez mais intimas e participantes na matriz produtos fonograficos, além de
desempenhar fun¢Ges comunicacionais afins em torno deles. Os autores ainda frisam que essa
projecao nao se trata de uma sequéncia substitutiva dos modelos, afirmando que ambas vivem
e se encontram no mesmo espaco da industria.

Em extensao da etapa pop, Cardoso Filho e Jeder Junior (2006, p. 4) determinam que
ocorre uma ruptura entre os produtores e os consumidores de masica, devido a forma como
ela assume processos de producdo e distribuicdo mais ampla via tecnologia. Isso, segundo
eles, definiu o uso de estratégias dos aportes midiaticos para promover proximidade entre
estes dois polos no cambio de consumo musical, 0 que surtiu no advento da modalidade
"album", que conceituam como "[...] um produto musical com mais de quarenta minutos que
possui uma ligacdo entre suas diversas faixas, composto por capa e encarte e apresenta-se
como uma espécie de obra musical”.

A partir dessa aspiracao, nos ares do século XX, os formatos tecnolégicos de gravacao
sonora adquiriram maior aptiddo em quesitos de desenvolvimento e aprimoramento com o
passar das décadas, conferindo maneiras mais sofisticadas e imersas no &mbito técnico. Gohn
(2001, p. 5) traca o parametro cronoldgico em torno das tecnologias de producdo, distribuicao

e execucdo do produto musical desse periodo:

Durante a década de 20, o fondgrafo acustico se tornou elétrico, e no final dos anos
40, com o processo de microssulcos desenvolvido pela Columbia Records e pela
RCA, surgia o disco moderno (LP). Até aquele momento, os discos de 78 rpm
(rotacbes por minuto) eram o padrdo, com um tempo ma&ximo de gravacdo de 3
minutos em cada lado. Com o LP de 33 % rpm, esta duragcdo aumentou para 23



minutos. Também existiam discos de 45 rpm, com a duracdo de 4 minutos em cada
lado.

Adiante, o segundo bloco de transicdo de formatos delineado pelo autor, é ilustrado
pela Fita Cassete (inserido pela Philips Company, em 1963); o CD (Compact Disc) em 1977,
"embaixador"” da tendéncia digital no mercado, suportando 74 minutos — sem interrupcoes —
em um unico formato; Digital Audio Tape (DAT) em 1987 e os dois formatos Digital
Compact Cassette (DCC) e Mini Disc (MD) em 1991. Porém, a recepcdo do formato CD,
conferiu a esta sua permanéncia de circulagéo.

Até, esse diagrama, o aporte desempenhado por esses dispositivos se resumia ao posto
de "suporte de performance"”, significando dizer que seu principio era integralmente dedicado
a oferecer mais qualidade técnica e portabilidade, de forma a acompanhar a tendéncia de
praticidade assimilada pelos consumidores. Mas, se tratando de inferéncia inovadora na
producdo musical, esta é fixada a partir do desenvolvimento dos sequenciadores, samplers e
sintetizadores. Esses ilustraram a ascendéncia das gravadoras digitais.

A respeito dessa triade, Gohn (2001, p. 6) explica, primeiramente, que sequenciadores

sdo aparatos cuja estrutura que

[...] permite o armazenamento de informacfes musicais. Neles sdo gravados sinais
que controlam sintetizadores (ou qualquer outro aparelho que responda aqueles
sinais), fazendo-os cumprir uma determinada tarefa, como executar uma nota,
utilizando um timbre escolhido, com um certo volume e ataque, etc.

Os sintetizadores se dirigem a finalidade de "[...] sintetizar sons, e assim oferecem um
controle total sobre timbres”. E os samplers, por sua vez, permitem "[...] gravar um timbre e
reproduzi-lo em qualquer altura, ampliando as possibilidades do sintetizador ao infinito™. Em
suma, ambos fazem parte de uma cadeia processual que contribui para o todo, que seria a
producdo do contetdo musical.

Até esse eixo da musica, a tecnologia e as midias apresentavam concentraces do
produto musica somente nos formatos fisicos, que necessitam de um aparelho cuja interface
seja adequada e apropriada para a execucao do produto e seu formato. Porém, quadros foram
reestruturados apds a aproximacéo da cultura digital e conectada via rede, a partir da migracao
do século XX para o XXI. O fenbmeno da digitalizacdo, caracterizado pela virtualizacdo de
arquivos fisicos para versdes intangiveis na linguagem dos dispositivos dessa frente (LEMOS,
2010), ocasionou o processo de descentralizacdo do suporte fisico e tangivel da linha
mercadologica tradicional.

Uma vez que a internet se constituiu &mago das transformacdes culturais, assim como

formadora de uma corrente cultural propria, as praticas tradicionais de consumo que



precederam a sua segmentacdo no seio popular, também sofreram aglutinacbes e
reestruturacdes de seus processos na cadeia mercadoldgica. Considerando o ato de consumir
produtos de qualquer natureza — inclusive aqueles que ndo necessariamente sdo produtos
declarados em primeiro plano, como elementos intelectuais e artisticos — € lucido salientar
que o processo é propenso a modificacbes, conforme o individuo-consumidor se intimiza com
a plataforma universal conectada, onde os modelos padrdo de comercializagéo e distribuicéo
tradicional tendem a tornar-se parcialmente eficazes para a nova configuragao.

A industria musical reflete, assim como em outras industrias, as novas exigéncias
comerciais em torno do seu produto (musica), impostas pela cultura digital. Tal reflexo remete
a questdo da virtualizacdo do conteudo e, principalmente, na forma como é disponibilizado
para o fim bésico de consumir.

Se o produto "musica"” € de natureza intangivel, é porque a internet, genitora da nova
cultura, é de carater intangivel. Para o modelo tradicional da industria musical e suas vertentes
especificas (fonogréafica e discografica), isso acarretou na alteracdo da maneira como a musica
sempre foi comercializada, cujo formato, de maneira mais "segura”, tinha clareza quanto aos
roteiros de distribuicdo e a previsdo das "zonas quentes”, onde o publico potencial tinha
acesso ao material sonoro em maior escala. As gravadoras multinacionais, conhecidas por
“majors”, segundo Brittos e Oliveira (2006), se depararam com a descentralizacdo da gestédo
financeira e dominio acerca dos produtos musicais, conforme aborda Paulino e Kafino (2011).

A partir deste cenario, ascendem aspectos caracteristicos da tendéncia "Cauda Longa",
que consiste na descentralizacdo do foco em torno dos "hits" — produtos e mercados da
tendéncia dominante presente no pico da "curva de demanda"- e direcionamento nos nichos
fragmentados posicionados na cauda desta curva de demanda, impulsionando seu
alongamento (ANDERSON, 2006, p. 50). Contextualizando ao ramo musical, se trata do
processo de desconcentra¢do da matriz fonografica mainstream (bem como seus mecanismos
técnicos de producdo, distribuicdo, acesso), e aptiddo para atuacdo nos ramos externos,
repartidos e segmentados.

Fendmeno diretamente ligado aos efeitos da internet, genitora do rearranjo em torno
do produto musical — e das rela¢fes técnicas integrantes do seu eixo — a Cauda Longa, em
solo fonografico, reflete as lacunas da obstrucdo de uma plataforma principal veiculadora de
mausica, e na multifocalidade de pontos para acesso e consumo pelo usuério. Acopla a tese da
descentralizacédo e liberacdo do polo de emissdo oriunda da Cibercultura, para fundamentar a
dindmica de dispersdo do filtro da cadeia popular de demanda, significando dizer que o

USuério para ter acesso e apreciar o produto “musica” ndo esta restrito apenas a um locus



fornecedor (midias de massa tradicionais), apresentando variedade no catalogo de opcdes para
navegacao via rede em buscas de géneros mais especificos, ndo presentes no fluxo principal
dos hits.

Imersa nesses pardmetros técnicos de penetrante influéncia na cultura de mercado,
Anderson (2006, p. 52-54) salienta que a referida teoria é provida de trés grandes forcas que
Ihe conferem a existéncia e aptiddo movente. Trata-se de uma triade que compreendem 0s
estagios da democratizacdo das ferramentas de producdo, democratizacdo da distribuicdo e
ligagdo entre oferta e demanda.

A forca correspondente a democratizacdo das ferramentas de producdo é versada na
perspectiva da elevagdo do potencial de criacdo/producao de materiais e conteldos em ampla
escala pelos usuérios, por meio do acesso as tecnologias digitais. Tal polo refere-se a
possibilidade do sujeito de produzir materiais proprios de valor, através do suporte dos
dispositivos que utiliza, tornando difusa a pratica que antes era restrita a pequenas parcelas de
profissionais. “Hoje, milhdes de pessoas tém a capacidade de produzir pequenos filmes ou
albuns e publicar seus pensamentos para todo mundo” (ANDERSON, 2006, p. 52). Este plano
surte na maior oferta de bens e variedade em nichos desconcentrados, provocando o
alongamento da cauda.

Sobre a democratizacdo da distribuicdo, esta se dirige a oOtica da atribuicdo ao sujeito
produtor de material préprio, o posto de distribuidor de seu conteddo, por meio da internet.
Isto, por conseguinte, acarreta na diminuicdo dos custos de acesso, surtindo no aumento das
vendas. Segundo Anderson (2006, p. 53):

A internet simplesmente torna mais barato alcancar mais pessoas, aumentando
efetivamente a liquidez do mercado na Cauda, 0 que, por sua vez, se traduz em mais
consumo, elevando efetivamente o nivel da linha de vendas e ampliando a area sob a
curva.

A praticidade proporcionada pela internet na obtencdo dos materiais/contetdos refletiu
no formato fisico e seu carater de concentracdo em pontos fisicos de venda. Uma vez que o
mesmo produto se encontra disponivel na plataforma online, ocorre um deslocamento de
preferéncia para esta modalidade de consumo. Porém, esta mesma conjuntura favorece o
modo fisico através da possibilidade do publico consumidor alcancar um mercado de mesmo
porte, porém em sitios eletrdnicos, como o “eBay” (ANDERSON, 2006, p. 53).

Ligacdo entre oferta e demanda, por sua vez, apreende o estagio de tornar os bens
desenvolvidos conhecidos entre os consumidores, impulsionando a demanda para cauda. A
dindmica desta forca tende a se manifestar sobre formas diversas, seja por recomendacées de

musicas em plataformas de vendas do género, buscas em navegadores ou a pela préatica de



propaganda “boca a boca” em sites, blogs ou relatos de outros clientes. Tais mddulos operam
na funcdo de minimizar os “custos de busca”, cujo Anderson (2006, p.54), nas terminologias
econdmicas, define como “[...] qualquer coisa que interfira na descoberta do que se tem em
mira”. Em sintese, trata-se de uma pratica que visa proporcionar objetividade na busca do
produto/contetdo desejado pelos consumidores.

A partir da imers&o sobre a Cauda Longa, frisa-se novamente sua atuacao paralela aos
fendmenos de emancipacdo e descentralizacdo na matriz da comercializacdo/distribuicéo,
naturais da Cibercultura. As forcas compatibilizam com a pratica de criar e veicular contetdo
(aqui em questdo a musica), de forma independente para nichos afins e com publicos afins.

O quadro derivado deste contexto atenta ao crescimento da pratica em ala externa a
esfera massiva do maistream e a ldgica comercial por ele adotada, deslocando sua atencéo
restrita a Unicos pontos exclusivos, para varios ambitos e plataformas separadas na internet,
que, quando somadas, o saldo de lucro para a industria fonografica é equivalente ou superior
ao modelo tradicional dos hits. A cauda, correspondente a expansdo do consumo em ambitos
desconcentrados, apresenta constante horizontalidade de crescimento, significando a
aderéncia da modalidade difusa e filtrada de consumo do produto musica.

O formato fisico (em tese mais proxima ao contexto temporal, o0 CD), mas deve-se
incluir o Vinil e a Fita Cassete, que, apd6s 0 mesmo conteddo presente nessas midias
transcender para formas intangiveis (MP3, WAV, FLAC, entre outros) na rede, tornou-se
imprevisivel e incerta a dinamica de consumo musical — mas principalmente a de
remuneracdo — uma vez que o “diluvio conteudal” e o potencial de reprodutibilidade da
internet tornaria o retorno financeiro cada vez menor e fragmentado.

Até esse arco, as vendas na forma fisica, de certa forma, era um amparo tangivel para
o controle de resultado e eficacia promocional pela comunidade industrial musical. O publico
ndo se configurava fragmentado em escala tdo complexa, como é percebido hoje na internet.
Mais do que isso, o fato do material tangivel ser convertido em material digital na plataforma,
influenciou o ritmo do download gratuito, dando corpo a pirataria e distribuicao ilegal sem
remuneracao aos responsaveis legitimos pela producdo do contetdo. A internet era percebida,
portanto, como uma contracultura ameacgadora e incerta a industria musical tradicional por sua
imaterialidade, e por possibilitar a apropriacdo e reproducdo que atribuia retorno financeiro
desproporcional.

E referente a discussdo em torno da pirataria e apropria¢do indevida, surgida nesses
primeiros instantes da relagéo tradicional-digital, tem-se um caso ilustre em torno da dindmica

de compartilhamento de musica via rede que abalou e remodelou profundamente a maneira



como a comercializagdo e consumo musical eram feitas. Trata-se do servico Napster,
plataforma online fundada em 1999 que permitia o compartilhamento de masicas no formato
virtual MP3, para download gratuito.

A referida plataforma disponibilizava um acervo de musicas no qual os usuérios
poderiam ter acesso e salva-las em seus computadores sem nenhum custo. Sua prética era
pautada na dinamica “peer-to-peer” (“ponta a ponta”), que se trata de “[...] um formato de
rede de computadores em que a principal caracteristica é descentralizacdo das funcdes
convencionais de rede, onde o computador de cada usuério conectado acaba por realizar

fungdes de servidor e de cliente a0 mesmo tempo™®

. Dessa maneira, 0s usuarios nao apenas
poderiam baixar, mas contribuir para a expanséo do acervo presente no sistema. Na resolucao

de Soares (2008, p. 29-30), o cambio participativo do Napster ocorria da seguinte maneira:

Sempre que um download era feito, o arquivo resultante era gravado justamente na
pasta compartilhada do usuario, aquela cujos arquivos ficariam disponiveis para que
outros usuarios pudessem acessar € baixar. Quanto mais musicas alguém obtivesse,
mais arquivos poderia disponibilizar a outras pessoas, a ndo ser que fosse
modificada a configuracdo do software. Por consequéncia, a tendéncia dessa
poderosa rede era sempre crescer, tornar-se maior e mais eficiente quanto mais
adeptos conquistasse.

Observando sua ascensdo em saldos numerosos, a industria fonografica viu-se
ameacada pela logica de compartilhamento do sistema, uma vez que o0s niveis de venda dos
albuns comecaram a decrescer, e 0s lucros tornaram-se incertos ja que na plataforma tais
materiais eram obtidos e consumidos gratuitamente, assim como compartilhados
exponencialmente. Uma vez que o Napster distribuia os albuns faixas separadas (singles)
produzido pelas gravadoras — principalmente as majors —, estrariam infligindo a lei do
Copyright (direito autoral) dos responsaveis pela producdo do material musical, enquadrando
sua pratica como ilicita e incentivadora da pirataria. Sua ficha recolhe histérico de processos
com gravadoras e artistas, dentre eles a A&M Records, a banda Metallica, a cantora Madonna
e o rapper Dr. Dre (SOARES, 2008, p. 30).

Apesar de conter a distribuicdo indevida que violava as leis dos direitos autorias, a
plataforma também fornecia acesso a produtos fonograficos dentro dos principios de
copyright, assim como gravacoes caseiras de artistas rotulados como independentes, surtindo
em uma ferramenta de divulgacdo desses trabalhos. Também, era uma alternativa para ter
acesso as obras ndo comercializadas ou que ja ndo estavam mais em circulacdo em alguns

paises, conforme explanacao prevista na autora em questdo (2008, p.30).

& Disponivel em: <https://www.tecmundo.com.br/torrent/192-0-que-e-p2p-.htm>. Acesso em 6 de abril de 2018.



Pode-se dizer que o servi¢co (assim como o0 impacto que causou nha inddstria
fonografica), influenciou no surgimento de plataformas licitas dirigidas a distribuicdo,
obtencdo e consumo online, retomando sua proposta como modelo e a cultura de consumo
que construiu, alinhando-as ao pacto de remuneracdo e respeito dos direitos autorais dos
artistas, produtores e das gravadoras. Assim, € marcado o contexto da OGtica convergente da
industria sobre o potencial de lucro no &mago digital, como as lojas virtuais e 0s servigos de
Streaming (que serdo explanados a seguir).

Com os reflexos da dispersdo dos produtos musicais estabelecida pela rede, no molde
de venda tradicional, aos poucos foi saltando ao primeiro plano a convergéncia, ao invés da
aversdo e resisténcia a cultura digital. As motivagcdes econdmicas sdo, na maior fatia, o maior
propulsor das adaptacdes dos contetdos e materiais interligados aos individuos, a cada nova
frente cultural e tecnoldgica. A internet, cujas sociedades aderiram ao contexto de vida, é
agora a "zona quente™ favoravel para o consumo do produto musical.

Ao passo em que o publico é descentralizado na area, quando adeptas a uma
plataforma exclusiva para o consumo de um produto que é de seu interesse, torna-se um nicho
com previsdo de engajamento e retorno financeiro mais elevado que o esperado no método
tradicional. A partir desse ponto de virada, emergem 0s servicos anexados ao novo
paradigma. Plataformas que possuem a finalidade de distribuir (vender) o produto musica,
mas garantindo o retorno devido por isso.

Um exemplo que mostra a nova postura de distribuicdo e comercializagéo, € o sistema
"iTunes”, dominio da empresa Apple, de vendas musicais por assinatura. Como salienta
Nicolau Netto (2009, p. 137) apud Lima (2011, p. 5):

Somente a partir do iTunes, as vendas passaram a ser contabilizadas pela industria
fonografica. Na esteira do iPod, surgiram outros tocadores portateis e lojas de
arquivos musicais. A venda legal de muisica por assinatura foi outra vertente
decorrente da digitalizacdo da cadeia musical, constituindo-se em um modelo
baseado na “cobranca de mensalidade fixa que da o direito ao assinante “baixar” o
numero de faixas que desejar — a partir de uma loja virtual contratada. (NICOLAU
NETTO, 2009, p.137) apud (LIMA, 2011, p. 5)

Ao incluir o tocador portatil "iPod", faz-se importante mencionar o suporte
tecnoldgico e sua linguagem de funcionamento como oportunidade para construir a ponte
entre 0 consumidor e o produto. Uma vez que a cultura digital impulsiona — através do uso
assiduo da tecnologia — 0 dominio da linguagem para desempenhar funcdes no ciberespaco, a
portabilidade torna mais confortavel e recorrente no habito de consumo musical. Hoje, com

incorporacdo dos smartphones multifacetados e dos aplicativos mdveis, a ponte esta firmada e



em estado consistente, como também esta ao alcance do publico assinante, para 0 acesso a
qualquer momento.

Agora intitulado como "Streamings", “forma de armazenamento e distribui¢do de
dados multimidia na nuvem, substituindo o uso de memoéria fisica” (GOMES, et al., 2015, p.
2), as plataformas prosseguem com a estratégia de estar disponivel no "habitat" do publico-
alvo e cada vez mais se tornam humanizadas e personalizadas, ao promover a colaboragéo
dele na construcdo de contetdo voltado para a sua medida e gosto (ressalva as “playlists”).
Os exemplares maiores do segmento (Spotify, Apple Music e Deezer) movimentam esse ciclo
de vendas digitais, sendo 0 nimero de usuarios pagantes, respectivamente, 60°-, 30'° e 9'*
milhdes registrados em 2017.

O consumidor apresenta-se livre e seletivo, o que acaba refletindo no ritmo de desfrute
dos contetidos, em comparacdo ao modelo pré-estabelecido de faixas em formato fisico, cujo
ndo oferecia possibilidade de escolha, apenas a op¢do de comprar o material em determinada

midia de preferéncia. Em torno dessa frente comportamental, consegue ser observado que:

A partir desse formato digital, o consumo de musicas dentro de um album esta sendo
substituido pela preferéncia por um consumo por unidade. Em outras palavras, as
pessoas parecem ndo querer mais ter de pagar por uma sequéncia de cancdes
imposta previamente, como acontece em um CD, representando assim uma negacédo
a ditadura do &4lbum comercial. (CARVALHO; RIQOS, 2009, p. 76)

Porém, o impacto da cultura digital nas engrenagens da industria musical ndo alimenta
a perspectiva predatdria e substitutiva dos formatos fisicos convencionais pelos streamings e
vendas digitais isoladas. Ao passo que as praticas se tornam pouco penetrativas e obsoletas
diante de um novo modelo, o fato é que ambas coexistem, vivem no mesmo ambiente. Apenas
atingem publicos com preferéncia de midias distintas, pois, um mesmo segmento pode abrigar
nichos de consumidores diferentes que optam por acessar 0 mesmo contetdo, em suportes
variados. Enguanto hd demanda, hda movimentacdo para atendé-la em sua especificidade e
preferéncia.

A descentralizacdo ainda pode ser entendida como um momento em que a internet e
seus dispositivos proporcionaram a producdo musical nas maos das gravadoras detentoras de
grandes suportes tecnoldgicos e fatias de mercado na industria. Assim como a tecnologia pode

ser usada para fins midiaticos, esta também confere aos detentores de seus aparatos, a

°Disponivel em: <https://g1.globo.com/tecnologia/noticia/spotify-chega-a-60-milhoes-de-usuarios-
pagantes.html>. Acesso em 6 de abril de 2018.

19" Disponivel em: <https://macmagazine.com.br/2017/09/28/apple-music-chega-a-30-milhoes-de-assinantes-
pagos/>. Acesso em 6 de abril de 2018.

1 Disponivel em: <https://br.reuters.com/article/internetNews/idBRKCN1BM2IG-OBRIN>. Acesso em 6 de
abril de 2018.



possibilidade de autonomia e a producéo independente de produtos musicais, como no caso a
internet e seus elementos interfacetados. A musica uma vez virtualizada, apreende a
caracteristica de livre moldagem da conjectura ciberespacial da rede, abrindo margem para
remodelagens e rearranjos para a criagdo de novos materiais sonoros, 0 que caracteriza a
cultura da liberdade de alteracdo, recombinacgéo e da mistura de elementos, a "Cultura Remix"
(LEMOS, 2010).

Uma representacdo dessa “remixagem” de contetdos em solo digital, sdo os DJ's,
figuras que se multiplicam apoiadas no suporte da tecnologia virtual e da rede que
popularizaram a musica tecno e dance/eletrénica. Lemos (2010 p. 252) transcreve um relato
de um representante da classe dos DJ's, cujo retrata o papel de criador de novos produtos
sonoros, a partir de sua visdo sobre produtos ja existentes. "DJ Spooky" tal representante,
define que o individuo desse contexto tem a finalidade de:

[...] reinterpretar o som...colocando a sua presenca nele. VVocé € uma espécie de
destruidor do objeto recebido da cultura corporativa, colocando a sua prépria visao
nele. Ao invés de ser um consumidor passivo que apenas recebe, vocé comeca a
transmitir.

Nesse tocante, o desfecho da tecnologia digital instalada na matriz musical pos-cultura
digital, levanta discussdo sobre a autoria do usuario ou musico-usuario, na dinamica de
criacdo de seu material autoral remixado ou original (aloum, EP, single). A influéncia dos
DJ’s impulsionou a cultura remix em torno da mdsica, dando-lhe o poder de veiculacdo e
promoc¢do de seus trabalhos por meio da internet, o que levanta nessa configuracéo,
ramificacGes que sdo oriundas no underground, cenario antdnimo do mainstream, dentro do
espaco conectado, ainda que esta terminologia ndo se dirija inteiramente a esse contexto
remixagem de masicas ja criadas.

Definido por Cardoso Filho e Jeder Janior (2006, p. 9) como “[...] “obra auténtica”,
“longe do esquemao”, “produto ndo-comercial””’, 0 underground se trata de uma esfera que
apreende a énfase mais restrita e ndo utilizadora do apelo midiatico para alcancar grande
escala de consumo do produto musica ou apreender consumidores de forma massiva, como
previsto no maistream. Os procedimentos de producdo e divulgacdo dos materiais musicais
sdo feitos de maneira alternativa, que em sua maioria carregam os rétulos de ’ndo comercial”,
"criativo" e “auténtico" em torno da aura dos contetidos sonoros, que se dirige a publicos
segmentados, sendo, portanto, um ambito que ndo se apropria de moldes ou tendéncias
prontas determinadas pelo mercado de consumo cultural popular. Faz-se importante salientar

que o underground data do mesmo periodo do mainstream, ndo sendo produto dessa



tendéncia proporcionada pela cibercultura, mas sim, apenas mais um aderente a dindmica e
pratica.

Na pauta, a cultura digital e seus dispositivos disponibilizaram uma zona e ferramentas
para essa modalidade de producdo/veiculacdo para os artistas undergrounds (também
rotulados como “indies”, “independentes”), que utilizam da liberdade de emissdo de
conteildo, sem entraves burocraticos caracteristicos do modelo tradicional massivo e
concentrado do mercado, de modo que possam usa-la como alternativa e espago desenvolto
para o consumo pelos publicos usuérios afins. Também proporcionou visibilidade aos artistas
iniciantes, aumentando a popularidade e interesse em seus trabalhos. A artista britanica Lily
Allen por meio da plataforma MySpace, os canadenses The Weekend e Justin Bieber através
do Youtube utilizaram desses canais para divulgarem suas cancfes ou covers de masicas de
outros artistas, conseguindo notoriedade e apoio de gravadoras como mérito.

Em ressalva as trés forgas moventes do fendmeno “Cauda Longa” e sua dinamica de
fragmentagdo em nichos segmentados (ANDERSON, 2006), o underground, consiste no
principal representante do alongamento da cauda do mercado fonogréfico, descentralizando o
posto dos hits concentrados no cenario mainstream. Os multiplos canais e recursos para a
criacdo, distribuicdo e divulgacdo de musica em orientacdo independente (aspectos regenciais
de tais forcas da teoria) contribuiram para a expansao do espaco de artistas deste vies, que,
por sua vez, ampliaram o “leque da variedade” de acesso e a multiplos géneros musicais com
seus respectivos simpatizantes.

Para entender a existéncia entre dois polos de venda de musica em movimento no
mesmo espaco cultural, é ideal que seja considerado o fato de que o estagio sendo vivenciado
no presente esta situado no coracdo da “cultura da convergéncia”. Caracterizada pelo
estreitamento entre o individuo e as tecnologias digitais, que proporciona a descentralizacéo
das midias e o contetdo reproduzido nelas, Jenkins (2009, p. 43) declara que a convergéncia
midiatica é mais complexa e ndo se limita somente a técnica. E, na medida em que novas
tecnologias surgem, elas remodelam (a nivel cultural) os mercados e as formas como o
conteudo era consumido anteriormente. “A convergéncia das midias ¢ mais do que uma
mudanca tecnoldgica. A convergéncia altera a relacdo entre tecnologias existentes, industrias,
mercados, géneros e publicos.” (JENKINS, 2009, p. 43).

Esse ponto coloca em pauta a facanha da industria musical, de equilibrar a forma de
venda fisica com a digital do mesmo produto, atuando em conjunto. A prevaléncia das duas
ocorre por questdes de demanda. N&o se referindo ao quantitativo de contribuicdo que

oferecem — ja que as vendas em solo digital sdo mais volumosas — a existéncia mutua é



presente justamente porque ha procura pelos nichos distintos do mercado musical, pelo
mesmo contedo, s6 que disposto em formatos distintos (tangiveis ou digitais). E, como
qualquer demanda, ela indica previsdo de um possivel consumo e, portanto, merece atencéo e
investimento.

Em quantitativos sobre a venda nas duas modalidades, segundo relacdo da Federacao
Internacional da Inddstria Fonografica (IFPI) elaborada em 2015'?, a receita teve como
percentual 45% dedicado as vendas digitais e 39% referente as vendas fisicas. O levantamento
transparece que, apesar das vendas digitais concentrarem a maior parcela, as vendas fisicas
encontram-se logo a sua sombra, significando que a comercializagdo em midia tangivel ndo é
obsoleta ou ultrapassada, pelo contrario, sua demanda é consistente e fornece suporte a
indastria. Neste semblante da materialidade, se faz pertinente abordar o quadro dos
colecionadores, individuos que possuem apreco pela formatacéo tangivel dos albuns musicais
por uma questdo de valor simbolico e estético. Os boxes, “edigdes de luxo” (“deluxe”)
contendo fotos, pbsteres, aromas na embalagem ou encarte, adesivos, dentre outros artefatos,
séo elementos de chamada para o publico desta vertente.

Por fim, a coexisténcia entre 0s meios modernos e os tradicionais ndo se projetam na
premissa de uma "cadeia predatéria”, visto que a disputa entre eles é de indole amistosa e
colaborativa em prol do fluxo da cadeia de consumo de material fonografico. O lembrete da
cultura de convergéncia jenkiana (no viés econdmico) torna vivida a nuance da colaboracéo
de cada potencial dentro de seu alcance, para circulagdo do polo mercadologico observado.
Isso agrega forca ao argumento de que o trabalho conjunto pode ser empregado como um

"mix" de plataformas relacionadas no mesmo ambito e entre si.

4.2. O rotulo "distribuicdo’ na musica

Dentro de todo o arco entre a musica e a transcendéncia de sua forma, como também a
tendéncia a se tornar mais expansiva e fluida que a sua versdo material no parametro digital, é
irrefutavel o fato de que ela se tornou integra pela adaptacdo — sua e do publico potencial — da
linguagem cultural digital.

Assim como o individuo, ao tomar para si caracteristicas de outra cultura, remonta
aquela a qual pertence desde o berco e passa a vivé-la em um novo contexto versatil e hibrido,

a musica repete 0 mesmo feito, pois, uma vez que também é uma parte de uma cultura, ela

?Disponivel em: <http://epocanegocios.globo.com/Tecnologia/noticia/2016/04/receitas-digitais-do-mercado-de-
musica-passam-vendas-fisicas.html>. Acesso em 7 de abril de 2018.



busca formas de versatilizacdo quando ocorrem transformagdes comportamentais e
tecnoldgicas, em escala expansiva.

Os intermédios eletronicos digitais permitem a interacdo, a imersdo e participacao
naquilo que obteve via consumo. Através de um aplicativo de streaming o individuo cria sua
prépria lista de reproducdo com diversos artistas e géneros, acessa plataformas de
compartilhamento de videos e assiste videoclipes (outra vertente tecnoldgica que influenciou
a industria musical), dentre outras ilustracfes. No mais, a tecnologia fornece — independente
da interface utilizada — uma distribuicdo de torrentes de conteldo para o usuario e em sua
“zona de conforto portatil”. Mas esse ¢ o tocante-Chave que se pretende imergir: a
distribuicéo.

Atribuindo profundidade a modalidade streaming na musica, esta exemplifica, em suas
propriedades, a légica de distribuicdo pratica e provida da disponibilidade de acesso em
qualquer momento dos produtos fonograficos. Sua estrutura é reflexo da tendéncia “Cloud
Computing” (“Computagdo na Nuvem”), no qual a plataforma oferta bibliotecas musicais de
plurais géneros e gostos, podendo ser acessada independente de onde o individuo se localize
ou o dispositivo que esteja (considerando claro, que este tenha compatibilidade). Seu grande
diferencial é tornar fluido o consumo, sem a necessidade baixar os materiais ou ser restrita a
uma tecnologia (dispositivo especifico).

Por estar disponivel na plataforma virtual, também acopla a questdo de convergéncia
entre as tecnologias para o seu acesso, e na forma de consumo musical no contexto atual.
Uma vez considerando que os dispositivos tecnolégicos novos ou tradicionais aprimorados
com funcionalidades recentes, possuam 0 acesso a conectividade e sincronizacdo de arquivos,
estes podem desempenhar um trajeto para chegar ao mesmo fim (apreciar masica), pois se
constituem como intermediarios para a plataforma disposta em nuvem. Dessa maneira, a
técnica, aliada a necessidade e adaptacdo, promove o estreitamento entre os dispositivos.

O que se tem em evidéncia € a clarificacdo de que a técnica ndo se comporta como um
fim, restrita apenas a um dispositivo capaz de emitir o conteddo musical, mas sim, um aporte
que se relaciona com outras técnicas do mesmo segmento. Esta projecdo “técnica para a
técnica” consiste no didlogo e interagdo entre os meios afins, amplificando e/ou
complementando o mecanismo de consumo, ao invés de sobreposicdo. Por exemplo, se um
som automotivo possui a capacidade de acessar as playlists do Spotify de um individuo, esta
tecnologia pode ser de interesse dele. A computacdo em nuvem é deslocada no ambito virtual,
significando dizer que pode se manifestar em qualquer suporte técnico que possua porte e

compatibilidade a sua linguagem.



As projecdes estudadas em torno das tecnologias digitais partem de um mesmo ponto
em comum, que se trata das tecnologias como facilitadoras de todo o processo manual
realizado pelo ser humano e daquilo que é de seu interesse consumir (informacéo,
entretenimento, arte, cultura). Porém, no panorama musical, é estatica a maneira como a
tecnologia acaba sendo empregada para o conteldo sonoro, restringindo-a a condi¢do de
distribuidora na maior parte do momento. E dentro do mesmo cenério, reside também o
engessamento da musica na logica do distribuir.

Com a oportunidade que o dominio da linguagem e técnica pelos individuos
representa, a musica perdura na dindmica do "distribuir-ouvir" e também do "ver", em
ressalva aos videoclipes. Versateis sdos os meios, porém, a finalidade € a mesma identificada
nas linhas tradicionais.

O horizonte aqui visado € de usar o teor interativo das plataformas digitais ndo apenas
como fornecedoras de material fonografico, mas usada na construcéo do universo do contetudo
gue a musica contém e seu compilado (a4lbum). Grande parte dos albuns contém um principio
narrativo, uma espécie de tematica, cujo ele se desenrola atraves de cada faixa e que pode
ganhar roupagem imersa, interativa e participativa de seu universo, ao adicionar uma midia e
sua linguagem peculiar interativa, sobre o projeto.

A partir da consideracdo do fato dos dispositivos digitais e as plataformas de rede
remodelarem as estruturas antes tradicionais em torno da musica, perspectiva oriunda da
adaptacdo do individuo-usuario com as linguagens das interfaces (SANTAELLA, 2010), a
l6gica de consumo promoveu o acompanhamento da familiarizacdo de seus consumidores, a
fim de promover continuidade ao ciclo de consumo e, dentre cerne, se encontra a
musica. Porém, as afinidades com os suportes midiaticos alcancaram instancias derivadas do
debrucamento dos aparatos tecnoldgicos digitais, na esséncia criativa como também na
producdo do préprio conteldo, obstruindo a ideia unilateral de transporte desses atributos, na
industria cultural.

Sobre esse andamento, Lévy (2000, p.32) contextualiza a evolucdo dos graus de
influéncia e operacdo das tecnologias sobre a masica, indo de sua matriz técnica de suporte na
gravacao, para 0s aspectos mais intimos relativos a producéo dos materiais sonoros. Segundo
ele, “[...] a digitalizacdo se difundiu primeiro na produgdo e gravacdo de musicas, mas 0s
microprocessadores e memorias digitais tendiam a tornar-se a infraestrutura de producédo de
todo o dominio da comunicagao”.

Esse dominio acerca da comunicacdo pode ser entendido na questdo do contetdo

como o estopim para o0 ingresso mais intimo em torno do conceito interno do produto musica.



E somada ao interesse dos artistas em compreender os mecanismos da tecnologia dispostos na
pratica musical, que lhe proporcionada autonomia artistica e de produgdo (PAULINO;
KAFINO, 2011), reluz a aptiddao a experimentacdo, em sua maioria, do ramo independente
(underground), ilustrado pelo nicho de artistas pertencente aos géneros Indie e Alternativo.
Gilberto Gil*3, um dos grandes expoentes da musica brasileira, enquanto ocupou o
cargo de Ministro da Cultura, discorreu em 2007 sobre a influéncia das plataformas digitais de
rede, e como estas podem ser vistas como ferramentas para criacdo de novas artes, remetendo
ao sentido da hibridez que o cenério digital em si, proporcionou nas engrenagens da industria

cultural, além de outros:

O uso pleno da Internet e do software livre cria fantdsticas possibilidades de
democratizar os acessos a informacdo e ao conhecimento, maximizar os potenciais
dos bens e servigos culturais, amplificar os valores que formam o nosso repertério
comum e, portanto, a nossa cultura, e potencializar também a producédo cultural,
criando inclusive novas formas de arte.

O que Gil afirma no sentido da criacdo de novas vertentes artisticas faz linkagem com
0 quadro da cultura remix de Lemos (2010), no sentido em que um produto pode receber
maltiplos desdobramentos e, como resultado, se obtém novos produtos distintos entre si a
partir da fragmentacdo de sua estrutura. O papel dos criadores independentes na musica, 0s
"DJ's", sdo praticamente uma metafora a todo aquele que converge e molda as novas formas
de musica, e reconhece que a tecnologia pode ser usada como uma ferramenta em torno do
nucleo conteudal da mdsica, convergindo suas propriedades para multifaceta-la e ampliar o
horizonte de seu formato de origem, como sempre fez o paradigma cultural digital.

Apesar de soar utdpica a proposta de sinergia, o conteudo fonogréafico recolhe poucos
exemplares, onde pode ser citado o projeto interativo “The Nacional Mall”, da banda

»1. uma espécie de “album-aplicativo” que, por meio de um

americana “Bluebrain
smartphone, as faixas sdo ouvidas somente enquanto o usuario estiver localizado no parque
“National Mall”, em Washington. Porém, apesar de a parcela de materiais do género ser
restrita, revela um saldo positivo na perspectiva de aspiracdo estratégica das midias nesta
premissa de eixo mais criativo da musica.

Dentre essa explanacao criativa-interativa, tém-se a incorporacao dos videogames com
a musica, como exemplo da aspiracdo da transcendéncia do contedldo musical que ultrapassa a

barreira do “ver” e do “ouvir”. Herschman (2011, p. 107), faz um apontamento do potencial

13 Disponivel em: http://www.rizomas.net/cultura-escolar/producao-dos-alunos/utopia-e-cotidiano/134-cultura-
digital.html>. Acesso em 8 de abril de 2018.

4 Disponivel
em:<https://olhardigital.com.br/noticia/banda_lanca_album_que_so_pode_ser_tocado_com_app_de_geolocaliza
ca0/18229>. Acesso em 8 de abril de 2018.



imersivo do videogame no ambito musical (tanto o underground quanto o mainstream), em
um contexto em que o publico se encontra estreitamente ligado e procurando tecnologias

comunicativas que o envolvam de forma engajada:

[...] ha duvida de que os videogames mobilizam segmentos significativos de publico
— cada vez mais acostumado e que busca novas tecnologias de comunicacdo que
propiciam experiéncias de interatividade (criando ambientes de imersdo, escapismo
e/ ou fruicdo) — e representam uma atividade cada vez mais importante para a
indUstria da misica independente e do mainstream.

O autor, também traz a tona a popularidade que os games assumiram nas Ultimas
décadas, frisando sua importancia nas estruturas socioculturais e, principalmente, econémicas.
O barateamento dos custos de obtengdo dos hardwares e softwares dos jogos foi o pivd de sua
popularidade, a ponto de sua linguagem ser empregada na esfera da aprendizagem, da
comunicacdo e do lazer (entretenimento) (HERSCHMAN, 2011, p.107-108).

Com isso, a masica, assim como todas essas lacunas, também é um nicho favoravel
para 0 uso das propriedades dos games, assim como as dos aplicativos (apps) para estender
contetdos de seus produtos sonoros. Uma amostra mais intima desta configuracéo, trata-se do
jogo “Guitar Hero:World Tour”, cujo foi lancado em outubro de 2008, o qual permitia que o
usuario desenvolvesse masicas proprias e as compartilhasse para os demais membros, via
rede. Conforme a delineacdo do autor em debruce, (2011, p. 122), 0 game “[...] permite que o
usuario crie as suas proprias cancdes e as compartilhne com a comunidade online. Segundo
Huang, da Red Octane, mais de 141 mil mdsicas ja foram criadas e cadastradas na rede
(somente através do Guitar Hero até 2008)”.

E a partir dessa projecdo, ¢ fomentada a ideia da interatividade como transcendéncia
da experiéncia de consumir a mdsica, partindo do pressuposto de proporcionar aos
consumidores a vivenciacdo ampla e multissensorial em torno dela, através de dispositivos
que ja estdo familiarizados com a linguagem e interface, por fazerem uso assiduo

(smartphones, tablets, notebooks e computadores, como exemplificacdo).



5 - ESTUDO DE CASO: BIOPHILIA EM NARRATIVA TRANSMIDIA

Neste capitulo, ser& desenvolvido o processo de analise do projeto musical Biophilia (2011)
da cantora Bjork, considerando seus dois formatos disponibilizados (album convencional e
aplicativo), no propoésito de verificar se a obra utilizou-se da técnica de Narrativa Transmidia
(JENKINS, 2009; GOSCIOLA, 2012; 2014), para transcender a experiéncia de consumo
musical para além do habitual. Hist6rico da artista e disposicdo dos métodos, etapas da analise
dos formatos, sdo integrantes deste nicho, consistindo na etapa de énfase préatica do estudo.

5.1. Histdrico e Discografia

Nascida em 21 de novembro de 1965, em Reykjavik, na Islandia, Bjork
Gudmundsdéttir — artisticamente apenas "Bjork"*®> '® — é uma cantora, compositora,
instrumentista, produtora musical e atriz influente, principalmente no que diz respeito aos
seus trabalhos e projetos em torno da mdsica, seu nicho mais intimo e sobre o qual sua
carreira é construida.

Pertencente ao género alternativo, como elemento caracteristico do nicho, apresenta 0s
tracos de experimentacOes e énfase artistica-criativa em torno da producgéo de seus conteddos
sonoros. Entre a vastidao de seus materiais, aqui sdo recolhidos apenas as principais obras e
cendrios de seu percurso, mas que sdo enfaticos em expor a transicdo da artista em torno de
tematicas e, principalmente, de sua relagdo intima com a tecnologia.

Suas impressdes artisticas referentes ao contexto musical se manifestaram desde a
infancia. Aos 11 anos de idade, aprendeu a tocar flauta e gravou seu primeiro album, o
homdnimo "Bjork" (1977) que trazia gravacdes de influéncia setentista do género folclorico
de nomes conterraneos, como também ingleses e americanos (a exemplo The Beatles e Steve
Wonder). Em 1978, aos 12 anos, formou sua primeira banda "Exodus".

Anos depois, imersa no género punk que se expandiu em no territério islandés, fundou
0 grupo "Tappi Tikarrass", cujo tempo em que esteve em atividade, rendeu dois albuns de
estadio. "Kukl" seria o seu terceiro vinculo com uma banda, formada trés anos depois (em
1984), na qual debutou com o disco "The Eye", pela gravadora inglesa “One Little Indian”.
Apos o segundo material dessa formacdo "Holidays in Europe” produzido no ano seguinte,

obteve notoriedade e indicadores de um possivel sucesso comercial, rendendo ao grupo uma

1> Disponivel em: <http://jovempanfm.uol.com.br/artistas/artista/bjork.html>. Acesso em 11 de Abril de 2018.
16 Disponivel em: <http://miojoindie.com.br/cozinhando-discografias-bjork/>. Acesso em 11 de Abril de 2018.



turné na Europa. Anos depois, mudou seu nome para “The Sugarcubes”, 0 mais relevante
projeto em grupo feito pela islandesa e mais associado a ela, quando consultado seu histérico
em bandas.

Em 1993, Bjork deixa The Sugarcubes para seguir carreira solo, lancando o album
"Debut" (One Little Indian/Elektra Records), no mesmo ano. Demarcado pelo flerte com
funk, jazz, offbeat, acid dance, trash metal e Opera, o referido trabalho Ihe conferiu os
primeiros éxitos em popularidade e vendas no mainstream. Trés faixas do disco alcangaram o
topo das paradas musicais (music charts): "Human Behaviour”, "Big Time Sensuality” e
"Venus As a Boy". Em 1995, a islandesa lanca seu segundo e mais exitoso disco (em moldes
comerciais) de sua carreira. "Post™ (One Little Indian) firmou seu nome nas tabelas musicais
na década de 90. Regado na linha alternativa de mistura de géneros distintos como trip hop,
jazz, eletronica e dance alternativo, detém hits como "Army of Me", "Hyperballad” e "It's Oh
So Quiet". "Homogenic” (One Little Indian/Polydor K.K.), terceiro projeto de estudio (1997),
é considerado tanto pelo publico, quanto pela critica especializada, o melhor material de sua
carreira. Traz os seus primeiros contatos com a influéncia tecnoldgica como eixo criativo para
debrucar suas cangdes, que recolhe auras da eletrénica, art pop e musica experimental.

Nos primeiros passos do novo milénio, Bjork entrega em 2001 "Vespertine” (One
Little Indian), album de cunho orquestral, intimista e erético, além de representar a nova face
da artista em carater inventivo, performatico e artistico em escala mais complexa. Em 2005,
"Medulla” (One Little Indian/Elektra Records) a cantora posiciona o vocal como o principal
instrumento, em modulacBGes experimentalistas, organicas, versadas em temas confessionais,
romanticos e de linhas politizadas. "Volta” (One Little Indian), produzido em 2007,
estabelece retorno a sonoridade eletronica somando com a influéncia tribal africana e World
Music. No ano de 2011 com "Biophilia” (One Little Indian/Warmer/Universal Music),
apreendeu um projeto ambicioso e auténtico, lancando um album-aplicativo (App Album) em
parceria com a Apple, no qual o ouvinte tem acesso a conteddos interativos construidos a
partir das cancdes, as quais remetem aos fenémenos naturais e c6smicos como conceito.

"Vulnicura” (One Little Indian) de 2015 traz um material sensivel e de cunho explicito
acerca de seu divdrcio e sentimentos acoplados a esse processo de separacdo, embalados por
forte predominio orguestral em sintonia com o eletronic dance music. O album também se
utiliza de recursos digitais e multissensoriais na tese artistica, apropriando-se do suporte da

realidade virtual na estética visual do trabalho. Inclui-se em tese adicional, a inser¢do da



exposicdo "Bjork Digital”*’, em 2015, do Museu de Arte Moderna (MoMa) em Nova lorque,
EUA. Tendo como foco o conjunto da obra artistica da cantora em plataformas interativas e
de alta tecnologia, o evento expira envolvimento e fascinio pela tecnologia assumida por
Bjork, usando o suporte destas para imersdo e experiéncia sensorial durante o percurso entre
0s objetos referentes a cada fase de sua carreira.

O album mais recente até o momento é "Utopia" (One Little Indian) de 2017, que
compreende um contexto simbolico-atmosférico dirigido ao romantismo e fantasia, assim
como metaférico ao representar a natureza animalesca fértil da artista, em busca de um
parceiro para um "acasalamento césmico". Sdo também utilizadas plataformas de tecnologia e
efeitos especiais digitais, a fim de contribuir para a atmosfera "utépica" em que as can¢des se
debrugcam.

5.2. Welcome To Biophilia

Lancado em 11 de outubro de 2011, pelos selos das gravadoras One Little Indian,
Warner Music e Universal Music, "Biophilia™ constitui o oitavo projeto musical (e aloum de
estidio) da cantora alternativa islandesa Bjork Guomundsdottir — artisticamente, apenas como
"Bjork" — que traz em seu contexto o flerte integro do material fonografico convencional com
as plataformas digitais, que contém em seus aparatos tecnicos a proposta inata da
interatividade. Esse cambio tem forma palpavel uma vez que o material foi disponibilizado
ndo apenas em formato convencional (compilado de faixas audiveis distribuidas em modo
fisico e digital), mas também na forma de aplicativo dindmico no qual as faixas do album séo
interfacetadas e jogaveis.

Conhecida por sua peculiaridade e propensdo ao experimentalismo, Bjork apresenta
em todos 0s seus registros musicais a pluralidade sonora, assim como a diversidade de
abordagens que regem o0s desdobramentos de seus produtos fonograficos. Uma vez
categorizada como pertence ao nicho alternativo musical, que sustenta o rotulo da liberdade
criativa e da experimentacdo em relacdo ao cenario comercial mainstream, cuja producédo se
utiliza da experimentacao em condi¢6es controladas cautelosamente prevendo seu impacto no
ritmo de venda, a islandesa no projeto em questdo tem seu material mais ambicioso. Enquanto

sua expressdo se restringia entre as cancdes e videoclipes, nesse panorama, se debruca

17 Disponivel em: http://www.portalfamosos.com.br/visionaria-bjork-e-a-primeira-artista-a-lancar-um-album-
completamente-em-realidade-virtual/>. Acesso em 11 de Abril de 2018.



também nas tecnologias digitais em sua concepcdo artistica-criativa em torno de um tema
mais complexo.

Faz-se necessario — antes de enveredar nas duas naturezas que O projeto possui —
compreender 0 conceito que administra o0 universo do conteudo dos dois polos. Biophilia €
um material artistico, cujo fio criativo constréi uma atmosfera que condensa leis naturais,
fendmenos fisicos, o universo e teoria musical, discorridas coerentemente entre as letras das
cancdes. Em trecho audivel presente em seu site oficial*®, a islandesa descreve o conceito de

sua obra no seguinte aspecto:

[...] para mim, o projeto € uma continuagdo de “Volta” e considerando que “Volta” é
mais sobre antropologia, esse é meio sem humanos e mais préximo dos planetas,
como também dos atomos, simpatizando-os esteticamente com o movimento e a
fisica do som, e como as notas em um espago se comportam, como elas refletem nas
paredes e entre 0s objetos, semelhante a forma como os planetas e as coisas
microscépicas funcionam (traducdo do autor).

Sua conjectura tematica €, em sintese, de viés cientifico e em certos reflexos, didatico,
uma vez que a abordagem adotada por Bjork ao explanar os aspectos regenciais, possui uma
entonacao descritiva e travestida de associacfes entre as propriedades de tais elementos com
0s aspectos humanos, o que traz a tona a reflexdo ancid da conexd@o do individuo como ser
pertencente ao universo e a natureza.

Cada faixa possui micro-historias (micro-universos tematicos) que compdem o
conjunto da tese do album, cujo titulo etimologicamente é sugestivo ao entrelagar os termos
oriundos do grego “Bio” (“vida”) e “philia” (‘“amor”), atribuindo um sentido artistico do
trabalho sob a Otica de um amor ao mundo natural, sentido pela humanidade de forma
universal, sobre os fendmenos e as formas de vida.

O pacote musical-interativo, disposto nas duas formas (edi¢do padrédo e interativa), é
anexado no que diz respeito as suas propriedades, considerando que ambas as plataformas se
desdobram sobre o mesmo roteiro estrutural, ilustrado pela lista de faixas (tracklist) e os
respectivos temas que elas enfatizam. No total, Biophilia acopla dez cangdes responsaveis por
construir a sua tese, embora sejam ofertadas quatro faixas adicionais em sua versao estendida.
Porém, a observacdo é dirigida apenas as dez faixas-padrdo — visto que estas sdo debrucadas
no contexto convencional-interativo.

No que diz respeito a sua versdo de natureza padrdo, o album tem o material
distribuido sob os formatos fisico (Vinil e CD) e digital (download legal em MP3, FLAC,

WAV e reproducdo via streaming), com duracdo de 49 minutos e 37 segundos (Figura 2). Sua

18 Disponivel em: <https://bjork.com/home#/past/discography/biophilia>. Acesso em 12 de abril de 2018.



énfase permeia a distribuicdo para o consumo integralmente audivel dos conteldos, uma vez

que seu formato é pautado unilateralmente neste tipo de linguagem. Esse modo midiatico

abriga as cangdes “Moon”, “Thunderbolt”, “Crystalline”, “Cosmogony”, “Dark Matter”,
),19

“Hollow”, “Virus”, “Sacrifice”, “Mutual Core” e “Solstice

Figura 2 — Capa do Biophilia Aloum / Fonte: shop.bjork.com

Manifestado em sua faceta mdvel (aplicativo), Biophilia consiste na projecéo engajada
das dez faixas previstas na edicdo padrdo, em aplicacBes tridimensionais, interativas e
moldaveis através do toque (touchscreen), que tem sua interface tecida a partir da abordagem
tematica contida nas letras das cangdes. E, trazendo novamente em primeiro plano a aura do
projeto musical (o universo, a natureza e a musica), o aplicativo tem a sua representacédo
ambientada visualmente — e auditivamente — de uma Orbita de corpos celestes, que
desempenha a fungdo de “aplicativo-mae” que abriga o compilado de “cangdes-aplicativo” no

Sseu espago.

headphones
recommended

Figura 3 —Tela inicial do Biophilia App/ Fonte: Adaptado de Biophilia App.

19 Disponivel em:< https://itunes.apple.com/us/album/biophilia/468271934>. Acesso em 12 de abril de 2018.



Dedicado inicialmente para disponibilizacdo apenas em dispositivos de bandeira Apple
(iPhone, iPad e iPod Touch), em momento presente, também encontra-se disponivel para
acesso nas plataformas usuérias do sistema Android. As estruturas das aplica¢fes individuais
dentro do “aplicativo-mae” oferecem multiplas funcdes, envolvendo tutoriais, videos
contendo as letras das cancdes (lyric videos) simuladas na interface da aplicacdo, tutoriais e
descrigdes iniciais sobre 0 que se trata cada musica-aplicacdo, antes de iniciar a interacéo.

Tal modalidade do projeto, idealizada e construida em parceria com empresa de
tecnologia Apple, juntamente com um corpo de profissionais remetentes as areas de design,
musicologia, ciéncia e programacdo. Sob a gestdo administrativa do artista interativo — e
versado em multimidia — Scott Snibbe, o referido esclarece o viés tecnolégico sobre o qual o
conceito musical do album ganha forma, dentro da linguagem dindmica da plataforma digital:

Biophilia é uma exploragdo multimidia de musica, natureza e tecnologia por Bjork:
0 primeiro app album do mundo. Composto por um conjunto de mdsicas originais e
obras de arte interativas, educacionais e artefatos musicais, Biophilia é lancado
como uma experiéncia no aplicativo que é acessado através de uma galaxia
tridimensional que acompanha a musica tema “Cosmogony” do album. Cada
experiéncia no aplicativo é inspirada e explora as relacBes entre as estruturas
musicais e os fendmenos naturais, do atdmico ao cosmico. Vocé pode usar Biophilia
para fazer e aprender sobre musica, para descobrir sobre fendbmenos naturais, ou
apenas para apreciar a musica de Bjérk (traducéo do autor)®.

Referindo-se ao aspecto de “aprender sobre musica”, emitida por Snnibe, se faz
necessario discorrer sobre a proposta pedagdgica que Biophilia porta em sua proposta,
principalmente em sua face app. Nikki Dibben (2011, p. 9), musicdloga que integrou a equipe
de producdo dos materiais, aborda a funcdo da énfase audiovisual do compilado de aplicacdes
como suporte de assimilacdo em torno das peculiaridades e especificidades tematicas que as

musicas projetam, dispostas na plataforma:

As relacdes audiovisuais nos aplicativos de musica tém um propoésito pedagogico
chamando a atengo para caracteristicas musicais particulares de canges individuais
que funcionam como anélogos sonoros de fen6menos naturais; ao contrario,
fendmenos naturais sdo usados como metaforas para processos musicais.

Ao que tudo indica, conforme as descricdes, a obra Biophilia se dirige na perspectiva
de propor um convite experiencial que perpassa pelo caminho audivel e visual-interativo, a
fim de que o usuario se aprofunde no conceito criativo, assim como assimile a énfase técnica

em torno da raiz musical/instrumental das cancdes.

2 Disponivel em: < https://www.snibbe.com/apps#/biophilia/>. Acesso em 12 de abril de 2018.



5.3. Metodologia

Considerando que o projeto musical Biophilia (2011), corresponde ao objeto de
analise deste estudo, o procedimento adotado para comprovacdo de um possivel uso
estratégico de narrativa transmidia na obra (a partir de seu formato convencional e aplicativo),
consistiu na analise de conteudo por categorizacao, segundo a 6tica de Bardin (2011, p. 201),
que discorre que esta modalidade funciona

[...] por operacdes de desmembramento do texto em unidades, em categorias
segundo reagrupamentos analdgicos. Entre as diferentes possibilidades de

categorizacdo, a investigacdo dos temas, ou analise tematica, é rapida e eficaz na
condicdo de se aplicar a discursos diretos (significacdes manifestas) e simples.

De vertente exploratdria/descritiva, a pesquisa operou em dois polos isolados de
atuacdo metodoldgica, cuja logica foi coerente acerca das duas instancias em que a obra foi
disponibilizada. Esses dois estagios corresponderam, respectivamente as nuances: a) Analise
descritiva e interpretativa das letras das canc¢des do Biophilia convencional (album com faixas
audiveis); b) Analise descritiva e categorica do conteudo das canc¢des-aplicativo presentes no
Biophilia app, a partir do produto interpretativo das letras, obtido no primeiro estagio.

No que diz respeito a analise descritiva e interpretativa das letras, a etapa se dirigiu a
analise de contextos das amostras traduzidas das dez cangdes do formato convencional do
Biophilia, com o propdsito de compreender e obter ciéncia das mensagens conotativas e do
contexto artistico que elas exprimem, isoladamente.

A segunda remessa, se pautou na analise dos contetdos do Biophilia verséo aplicativo,
sendo executada com o auxilio do produto obtido na fase de interpretacdo das cancoes,
atuando na finalidade de compreender a disposicao destas como roteiros na construcdo de
suas interfaces interativas, no referido formato.

De natureza categorica, as dez aplicacGes foram observadas individualmente, sendo
descritas e interpretas em nivel técnico (recursos graficos, visuais e audiveis, tateis) e
semantico (relacdo do contexto ambiente das cangdes na criacao de suas versdes interativas),
regido pelos quesitos "Interdependéncia Tematica", "Proposta de Interacdo e/ou Participacao
na Tematica”.

A categoria de "Interdependéncia Tematica™ averiguou se as teses presentes nas letras
assumiram desdobramentos distintos ou amplos, na sua adaptacdo para a plataforma e
linguagem digital. "Proposta de Interacdo e/ou Participacdo”, por sua vez, apreendeu a

identificacdo de incentivos de autonomia criativa e engajamento do usuario, em torno da agdo



de moldagem ou alteracdo dos objetos correspondentes a cada cangdo-aplicativo e sua
temaética especifica.

Sendo remetente aos requisitos que conferem uma histéria temética o titulo de
Narrativa Transmidia (JENKINS, 2009; GOSCIOLA, 2012; 2014), tais categorias foram
dispostas nesse eixo, almejando coeréncia com o propoésito deste estudo em julgar se houve a
manifestacdo estratégica da técnica no projeto Biophilia, e se esse mecanismo foi utilizado
como recurso provedor da experiéncia de consumo musical além do habitual, isto €, limitada
somente ao audivel (faixas) e visual (videoclipes). Em adicdo, foi acoplado dentro das
categorias determinadas, impressdes oriundas do esquema de Interactive Storytelling proposto

por Pozzer (2005), considerando suas vertentes “Geragao”, “Interagdo” e “Exibi¢do”.

5.4. Biophilia Album

Conforme previsto e delimitado na matriz metodologica, a analise desenvolvida nesta
secdo configurou a etapa metodologica “A”, que compreende a analise descritiva e
interpretativa das letras das dez cangdes presentes na versdo convencional do projeto musical
Biophilia.

O roteiro de analise partiu de uma sequéncia meramente ilustrativa (sem impor a
disposicdo como um padréo a ser seguido) consistindo na disposicdo: Moon — Thunderbolt —
Crystalline — Cosmogony — Dark Matter — Hollow — Virus — Sacrifice — Mutual Core —
Solstice, sendo avaliadas individualmente em cunho descritivo-interpretativo verso por verso.
Ao final de cada processo, serdo delineadas conclusdes que definem o conceito e tematica que
cada cancdo aborda. As traducbes coletadas para a observacdo analitica do género foram
colhidas no sitio eletrénico “Letras.mus.br*%*

Em apanhado, este ponto partiu do viés de compreender os ndcleos narrativos das
cancdes, seus objetos-personagens, se a relacdo entre as cangbes € independente na
assimilagdo do todo conceitual, isto ¢ a “aura-méae” que o Biophilia toma como espirito
criativo, e se as faixas forem consumidas em outros percursos podem acarretar em

entendimentos distintos sobre os contextos tematicos.

2! Disponivel em: <https://www.letras.mus.br/bjork/discografia/biophilia-2011/>. Acesso em 15 de abril de
2018.



Cancdes

A anélise de viés descritivo-interpretativo dos versos presentes em todas dez cangbes
do material convencional (exceto a faixa “Dark Matter”, cuja ndo possui letra), sequiu um
trajeto que consistiu primeiramente na contextualizagdo do conceito de cada faixa, pela
musicologa e integrante da equipe de producdo do Biophilia Nikki Dibben. Algumas faixas
podem conter adicionalmente explanacGes da intérprete proprietaria da obra (Bjork), como
respaldo as palavras de Dibben, ainda que esta tenha sido encarregada de delinear as ideias
das musicas para inteirar 0s sujeitos em exposicdo com 0s materiais. Em segunda parte, fez-se
observacdo interpretativa dos conjuntos narrativos das letras??, no propésito de verificar
paralelos do produto obtido com as impressdes oficiais do album dispostas previamente em

cada secdo das cancoes.

Moon (Lua)

A cangdo “Moon”, segundo observagdo de Nikki Dibben (integrante da equipe de
producdo do projeto Biophilia), estabelece que esta “[...] contempla o renascimento emocional
e explora as conexdes entre os ciclos das fases lunares, seu efeito nas marés e 0s ritmos
biolégicos humanos” (traducdo do autor)®®. Nas entrelinhas conceituais de Bjork, a “[...] cada
lua nova, completamos um ciclo e oferecemos renovagdo — assumir riscos, conectar-nos com
outras pessoas, amar, dar. O simbolismo da lua como o reino da imaginacdo, melancolia e
regeneracio é expresso na cancdo” (traducdo do autor) . Em absorcéo de tais descricdes,

abaixo se encontra a delineacdo analitica:

Como se viessem as mornas maos dos deuses
E gentilmente colhessem minhas pérolas de adrenalina
Pusessem-nas em suas bocas
E enxaguassem todo o medo
Nutrindo-as com saliva

Em sua primeira passagem, a letra da cancdo ambienta o sujeito receptor para o
discurso poético e lirico sobre os fendmenos naturais das fases lunares e do amanhecer,
observaveis na Terra. O sujeito emissor se posiciona no enunciado como contemplador dos

dois fenbmenos que, em abstracdo, identifica similaridades dos processos com seus conflitos

2] letras das canges aqui apresentadas ja estdo traduzidas. As versdes originais encontram-se disponiveis em:
<https://www.letras.mus.br/bjork/discografia/biophilia-2011/>. Acesso em 15 de abril de 2018.

28 Previsto em “Moon” (Biophilia App).

2% Disponivel em < http://www.bjork.fr/Moon >. Acesso em 15 de abril de 2018.



internos e estados de espirito, sendo detentor de fases como a Lua, que se vai a cada novo
amanhecer.

“Como se viessem as mornas mdos dos deuses”, primeiro verso, alude ao advento dos
primeiros momentos do amanhecer, representado como maos mornas de divindades,
indicando uma forma abstrata de se referir aos primeiros raios de sol que anunciam a estacao
matutina. “E gentilmente colhessem minhas pérolas de adrenalina”, se dirige a transicdo da
noite para o dia, ancorando o trabalho de coleta as “maos divinas” (os raios solares), que
levam consigo os elementos visiveis apenas a noite, elemento caracteristico da luz solar que
oculta a visibilidade dos corpos celestes.

“Pérolas de adrenalina” ¢ a representagdo eliptica das fases da Lua, de forma
fragmentada, assim como os conflitos internos do emissor, uma vez que este identifica
similaridades das fases do “eu” e as fases manifestadas pelo corpo celeste. O emprego do
termo adrenalina é totalmente direcionado ao interior do emissor, as fases lunares do “eu”,
onde ocorrem os conflitos que lhe geram inquietacGes existenciais. Trata-se de um “q...]
horménio neurotransmissor que prepara 0 corpo para uma situacgao de luta ou fuga diante de
um perigo, seja ele real ou imaginario”.?® Isso, portanto, significa dizer que ao contemplar
etapas da Lua, 0 sujeito emissor identifica pontos em comum com as diversas mudancas de
estado de espiritos, causados pela adrenalina que os conflitos internos estimulam.

“Pusessem-nas em suas bocas” / “E enxaguassem todo o medo” / “Nutrindo-as com
saliva”, finalizam a proposi¢do exprimida no primeiro verso, dando continuidade a metafora
humanizada da vinda do dia sobre a noite e a lua. Ao colher as pérolas de adrenalina, o
emissor revela a entrega, a abdicacdo de seus conflitos, medos e inquietagcdes subjetivas para
0 dia que se inicia, tendo a sensacdo de que todos eles se dissiparam, “enxaguados” com a
saliva das “bocas das divindades matutinas”, responsaveis pela purificacdo e apascentamento

das fases do seu “‘ser”.

Agora ja rejuvenesci e descansei
Agora ja rejuvenesci e descansei

O segundo recorte da letra consolida a hip6tese da purificacdo e renovacdo do interior
do emissor, que as entidades do raiar do dia instauraram. Novamente € detectada a sua

comparagdo com o corpo lunar, reluzindo que sua lua interna repousou, agora que a manha se

% Disponivel em: <https://www.areah.com.br/vibe/hormonios/materia/86448/1/pagina_1/os-efeitos-da-
adrenalina-no-corpo.aspx.>. Acesso em 14 de abril de 2018.



fez. Renovou-se para um novo ciclo outra vez, que se iniciard quando anoitecer, e com ela,

uma nova fase, novos conflitos a serem “lavados” depois.

Como se 0 passatempo mais saudavel
Fosse correr o risco de morte
E renascer outra vez
O terceiro verso complementa a interpretacdo assumida pelo emissor sobre essa
dindmica, como um processo aceitdvel de autodestruicdo e reconstrugdo, assumido
respectivamente pela noite e pelo dia, onde o “risco de morte” frequente, d4 lugar a um novo

recomeco e assim sucessivamente, como um ciclo de vida transitorio e inacabavel.

Nascido e feliz
Nascido e feliz
Nascido e feliz
Nascido e feliz

A quarta passagem, é expressa 0 regojizacdo do emissor, em celebracdo de sentir-se
novamente restaurado, renascido e liberto das cargas emocionais, assim como dos conflitos
existenciais, transparecendo tracos de esperanca em meio ao ciclo mutavel de seu ser e do

universo, das suas fases e das fases lunares, em amplo aspecto.

A melhor forma de recomecar
E errar feio
Errar em amar
Errar em ceder
Errar em criar um curso
E entdo realinhar-se por inteiro
E voltar ao principio
O quinto fragmento, faz alusdo a uma espécie de “mantra” sobre o recomego a partir
do erro, por parte do emissor. Falhar bruscamente nos segmentos mais distintos da sua
existéncia integra a énfase construtiva e otimista, de reestruturar-se e realinhar-se em meio as
fases e os fardos arduos que acarretam, conforme decisfes equivocadas possam ser tomadas.
O emissor estabelece, nessa etapa, a substituicdo dos medos e a autocobranca diante dos erros
cometidos, pela serenidade da certeza de que novamente outro dia Ihe sera dado, assim como

outra fase para sua lua interna, formando as “pérolas de adrenalina”. Demarca-se neste ponto,

a maturidade diante das instabilidades emocionais.

Arriscar é o fim de tudo e o comeco de tudo
Arriscar é o fim de tudo e o comeco de tudo



O sexto e ultimo verso conclui a tese de transformacéo e transicdo internas do emissor
que associa suas facetas subjetivas as fases mutaveis da Lua, visiveis na Terra. Dentro da
aptiddo de assumir riscos, de adentrar em cada faceta de seu ser e as controvérsias que
acoplam, é uma etapa que pode conferir o determinismo pessimista da presenca de um fim
irreparavel apos frustracdes, como também indicar formas de comegar um novo curso apés a
clarificacdo e o retorno da sensatez de um novo enxague das pérolas, pelos deuses do dia
seguinte, livrando dos receios que impedem o renascimento da Lua a cada noite.

Em sintese, a letra da cang@o “Moon”, transita metaforicamente pelo fendmeno natural
e cosmico referente ao do corpo celeste lunar, com base criativa descritiva e associativa,
anexando a caracteristica deste de se dispor em fases, para exprimir a tematica de
reconstrucdo cotidiana universal, com tracos de indole humanizada. Em paralelo com a
proposicdo de Nikki Dibben e Bjork, notou-se similaridade integra entre os elementos e

contextos retratados na cangéo.

Thunderbolt (Relampago)

Sobre a estrutura de “Thunderbolt”, Dibben expde a seguinte descri¢do sobre a carga tematica

da cancdo em sua analise musical:

“Thunderbolt” ¢ saturada de palavras como saudade, desejo, ansia, necessidade,
fome e pedidos. Bjork pede pelos choques do relampago, para que as ondas batam
nela, para que a tempestade a reanime — estar em "intimidade universal” com as
poderosas forcas da natureza em seu anseio por milagres. (traducéo do autor)?®

A partir deste quadro informativo, tem a seguinte delineacdo analitica acerca da letra

da faixa:

Agitando a beira da agua
Espuma fria sobre meu galho
Minha mente a girar
Divagando sobre o desejo

O titulo, cujo tem como traducdo “Reldmpago”, em primeira instincia, ¢ de cunho
misterioso dentro do contexto, implicando em dizer que a relagdo titulo-letra ndo se manifesta
desde o inicio. No verso de inicio, o emissor constroi uma descri¢do que traz a cena cujo se

encontra a margem de um ambiente onde existe agua, e que este a agita, a movimento.

% Disponivel em:< http:/iwww.bjork.fr/Thunderbolt >. Acesso em 15 de abril de 2018.



Em narra¢do sensorial, relata que em seu “galho” — provavelmente uma alusdo a
algum membro do seu corpo — esté coberta pela espuma dessa margem de temperatura fria, e
sobre esse ambiente se pGe a pensar de maneira profunda, condicionada pelo um desejo

interno. Tem-se nesse panorama, um momento de abstra¢do do sujeito emissor.

Faria eu, poderia eu ou teria eu frequentemente
Desejando milagres
Faria eu, poderia eu ou agora teria eu frequentemente
Desejando milagres
Desejando milagres

A partir da cena construida, o refrdo alude a reflexdo interna do emissor, que dispde a
questionar se estaria alimentando o desejo por milagres. Em repeti¢des que transmitem um

momento de devaneio ou epifania, continua a inquietacdo que representa abstracdo interna.

Ninguém imagina o choque que eu preciso
E eu mesmo nunca saberei
Das méos de quem humilde e profundamente
Estes presentes perigosos como 0s meus vém

O segundo recorte continua com o dialogo interno que o emissor desenvolve, quando é
detectado o primeiro ponto de lincagem com titulo que a cancdo detém. Ao afirmar que
ninguém faz ideia do “choque” que ele necessita, torna-se possivel interpretar que se trata de
uma alusao ao desejo de obter um lapso de razédo, de esclarecimento em sua mente. Porém, ao
mesmo alega que também ndo saberd que choque precisa, fazendo com que o argumento
sobre a teoria do “choque-razao”, permaneg¢a como uma suposicao.

A motivacdo da desorientagdo do emissor se da pelo fato dos “presentes perigosos”
que sdo entregues por mados humildes, que em aspecto geral remete as davidas e pensamentos
inquietantes que sua mente “recebe” por meio de algum contato mistico, mas que se trata de

uma representacao abstrata de seu estado de reflexao.

Meu gene romantico € dominante
E ele anseia pela unido
Intimidade universal
Todos se envolvem
A énfase mistica exprimida adquire maior palpabilidade no terceiro recorte, no qual o
emissor comunica o desejo de unir-se, de se fazer intimo com o universal para pertencer ao

“todo”, interligar-se aqueles que também pertencem ao ciclo césmico. Tem-se a discurso de



que tal necessidade de pertencer ao universo € algo que est presente em seu gene, seu DNA,
transparecendo que de alguma forma é conectado com o plano por meio dele.

Ondas golpeando irregularmente
Vento inflexivel no meu rosto
A tempestade vem
Tire essas imundicies de cima de mim!

A partir do quarto verso, a tese do choque como elemento provedor de um
esclarecimento ou resposta, novamente é prospectado. As passagens descritas remetem ao
prenuncio de uma tempestade, ao alegar que as ondas se apresentam agitadas e de ritmo
irregular, o vento de cunho denso entra em contato com sua face. Com a &nsia de que o evento

ocorra, ordena que lhe purifique, que “tire as imundices de cima dele”, fazendo mengao a

purificacdo e limpeza de sua mente inquieta.

Todas as partes do meu corpo sdo uma so
Quando o relampago atinge minha espinha
A aurora faiscante
Corre por dentro de mim
Revivendo meu desejo
Inviolavel

No tultimo trecho, finalmente ¢ validada a projecao do “choque”. O emissor transmite
que tempestade se deu inicio, e que fora atingido por um relampago que lhe trouxe um
“estado de graca”. E percebido que a descarga elétrica ecoa por entre o seu corpo, fazendo-0
sentir mesclado, como se todas as partes de seu corpo se tornassem um unico sistema
sensorial. A dinadmica do relampago, como uma “aurora faiscante” que o encobre, reaviva a
vontade inviolavel de se conectar o universo, exprimindo que este vé o fenbmeno elétrico
como um “sinal cosmico” que o conecta ao “todo”.

Desse modo, “Thunderbolt” porta a tese criativa da relacdo entre o ser e os fendmenos
naturais, imergindo na atribuicdo destes ultimos (simbolizados pelo relampago) como “sinais
de conexd0”, que estimulam o desejo natural — e afirmado como genético — do ser humano de
pertencer a universo, o ponto onde tudo se conecta. Isso, portanto, € interligado a linha de
Dibben, no sentido mistico de anexar-se ao fendmeno elétrico e ser parte do césmico, sua

ansia.



Crystalline (Cristalino)

Segundo Dibben, em “Crystalline”, Bjork nesta can¢do “[...] explora similaridades
espaciais e estruturais em cristais e musica, usando-as para expressar mudancas entre estados
emocionais fechados e abertos, o efeito de se conectar com outras pessoas, mundos internos e

externos” (tradugdo do autor)?’. Neste plano, criou-se o seguinte polo de anélise sobre a letra:

Sob nossos pés
Cristais crescem como plantas
(Ouga como eles crescem)
Estou cego pelas luzes
(Ouga como eles crescem)
Do centro da Terra
(Ouga como eles crescem)

O titulo do registro, a principio, demonstra dualidade de interpretacdo sobre do que se
trata o conteudo presente em sua letra. Segundo defini¢do prevista no dicionario Aurélio de
lingua portuguesazg, o termo “Cristalino”, significa “aquilo que tem a natureza do cristal”,
“que ¢ limpido como cristal”. Porém, a partir do primeiro recorte, ¢ possivel perceber que a
tematica trata sobre o objeto sdlido tridimensional, encontrado em estado bruto na natureza.

Na passagem em questdo, transparece a reflexdo de certo grau sensorial, sobre a
presenca de cristais que se desenvolvem (“Crescem como plantas”) no centro da Terra.
Regida pela melodia que alude a cristais sendo martelados, € proposto um convite imperativo
(“Ouga como eles crescem”) para sentir ou imaginar os cristais se desenvolvendo no interior
do planeta. Enquanto o “convite” se repete, o emissor explana “Estou cego pelas luzes”,
indicando que esta conseguindo sentir, enxergar tais cristais e que estes Ihe ofuscam a visao

imaginaria, fazendo referéncia ao potencial que possuem de reflexao de luz.

(Cristalino)

Nebulosa interna
(Cristalino)

Rochas crescendo em camera lenta
(Cristalino)
Eu domino a claustrofobia

(Cristalino)

E exijo as luzes

27 previsto em “Crystalline ” (Biophilia App).
%8 Disponivel em:< https:/dicionariodoaurelio.com/cristalino>. Acesso em 15 de abril de 2018.



O segundo verso, que compreende o refrdo, representa o apice da extasia do emissor,
ao imergir na proposta de ouvir imaginar o crescimento dos cristais. A repeti¢cdo constante da
palavra “Cristalino” exprime refor¢o ao encantamento dele apds conseguir perceber 0s
objetos, fazendo observagdes que intercalam cada momento em que o termo retorna.

Tais apontamentos indicam um avango mais profundo na interagdo do emissor com
elementos cristalinos. “Nebulosa interna” / “Rochas crescendo em camera lenta” / “Eu
domino a claustrofobia” / “E exijo as luzes” tragam um percurso retilineo de “escavagao
sensorial” ao centro da Terra, comecando pela exuberancia estética dos cristais, que o instiga
a imergir em escala mais elevada. Conforme isso ocorre, vai adquirindo conhecimento do
crescimento deles e dos compostos rochosos durante a exploracdo, a ponto de ndo sentir o
incoOmodo claustrofobico dos “tineis” que produziu motivado na ambicdo de obter mais

“luzes” (os cristais).

NOGs imitamos a abertura
Daqueles que amamos
Encaixamos nossa generosidade
Equilibramos o fluxo
Com nossos coracdes
Esculpimos quartzos
Para alcangar amor.

O terceiro trecho o emissor levanta uma projecdo comparativa do ato de desbravar
sensorialmente o interior da Terra na busca pelos cristais, na relacdo com sentimentos entre
individuos, aliados pelo vinculo amoroso. Sensorialmente é reproduzido o ato de aprofundar-
se no interior dos individuos amados, a fim de estabelecer vinculo entre os “cristais internos”,
gue sdo 0s sentimentos em comum ( “Encaixando nossa generosidade”).

Com os lacos estabelecidos por meio de aprofundar-se no outro, é salientado no
contexto a promocao do equilibrio que isso instaura entre aqueles envolvidos afetivamente no
cambio, surtindo em uma sincronizacdo dos cristais (0s cora¢des) que atuam em conjunto,

esculpindo os minerais como o “quartzo” %

— uma ilustracdo para os vinculos internos — para
Se conseguir a gema mais preciosa: 0 amor. Em sintese, o emissor discorre que, semelhantes a
Terra, os individuos sdo uma espécie de “matéria-prima experimental” para os outros,
enveredando uns aos outros em busca dos cristais (0s sentimentos) com a perspectiva de

lapida-los e promover o amor reciproco e matuo.

% Cristal encontrado em abundancia, semelhante a pedagos de vidro quebrado.



Octégono, poligono
Assoviam um orgéo
Ramos sbnicos
Zumbido murmurante
Galaxias cristalizantes
Espalham-se como meus dedos
Na quarta estacdo da letra, o emissor se dedica a descrever as propriedades
geométricas comuns entre elementos caracterizados como cristalinos (“Octégono, poligono™),
dispondo de um teor sinestésico, entre o aspecto visual dos cristais e a imaginacdo de sons
que a extasia o faz perceber. Transparece que as estruturas particulares dos objetos cristalinos
despertam sensorialmente associacGes de sons conhecidos pelo emissor (“Assoviam um
orgao” / “Ramos Somicos” / “Zumbido murmurante”) com a similaridade do reflexo

luminoso dos minerais que, segundo o contexto, lembram galéxias quando concentradas seus

dedos (“Galaxias cintilantes” / “Espalham-se sobre meus dedos”).

E a faisca que vocé se torna
Quando domina a ansiedade
Faisca que vocé se torna
Domina a ansiedade
Faisca que vocé se torna
Quando vocé domina a ansiedade
Faisca que vocé se torna
Quando vocé domina a ansiedade

O quinto recorte (ultimo), o emissor traz a finalizacdo de seu processo de
envolvimento e transicdes entre associacOes, variacdes e percepcdes acerca dos cristalinos.
Uma vez imerso nas galaxias octogonais e poligonais reluzentes, o individuo se torna uma
“faisca” (“E a faisca que vocé se torna) — aqui entendida como os reflexos de relance que os
cristais revelam quando manuseados diante da luz — quando a ansiedade, representada pelo
desejo de se aprofundar em busca dos cristais (minerais e humanos) é saciada, dominada
(“Quando vocé domina a ansiedade ). Em outras palavras, quando o individuo se incorpora
ao cristal.

Portanto, a cangdo “Crystalline”, concentra como pilar criativo uma estrutura que tem
inicio de uma curiosidade e fascinio sobre os cristais, até associacGes com as relacGes
humanas e 0s sentimentos com tais objetos que crescem sobre as rochas, se estendendo até as
galéxias. O mineral é desempenhado como um artefato terrestre que liga 0 emissor a conhecer
seu mundo, seus semelhantes, a si mesmo e o universo. Na projecdo de Dibben como porta-

voz da ideia de Bjork, observou-se que analise condiz com a metéfora das conexdes por meio



do elemento cristalino para o “cambio” entre os sentimentos dos sujeitos (mundo interno) e os

mundos externos, que seriam a énfase do plano césmico,
Cosmogony (Cosmogonia)

Sobre as impressbes conceituais de "Cosmogony", Dibben salienta que a faixa “[...]
incorpora a harmonia dos sistemas musicais e planetarios. E uma cangdo inspirada na
maravilha do cosmos e na questdo de como o universo se formou” (tradu¢ao do autor)3°.
Segundo Bjork, a cangdo aborda nos quatro versos que possui, teorias sobre a origem do
universo. “O primeiro verso € o mito da criacdo nativa americana, o verso seguinte € o mito
da criacdo sanscrito, o terceiro verso é o mito da criacdo aborigene e o quarto verso é a teoria

do Big Bang” (tradugdo do autor) **. Nisso, foi tangibilizada a referida anélise & frente:

Corpos celestes
Rodopiam ao meu redor
Me fazem pensar

A cancdo em pauta, cujo titulo, segundo o dicionario Aurélio’ refere-se a “descrigdo
hipotética da criacdo do mundo”, tem como verso inicial, o refrdo que instaura uma postura
introspectiva e sujeita a reflexdes a partir de descricdo uma cena, cujos corpos celestes
estabelecem rotacdo em torno de si. Fazendo a soma do significado do titulo, juntamente com
a passagem introdutdria, € reluzido a percepcdo que se tratard de uma abordagem sobre a
origem do universo. O emissor se posiciona como uma Orbita de corpos celestes, que podem
ser metaforas para as multiplas teorias sobre a origem de “tudo”, lhe pondo no exercicio

constante de pensar.

Naquela época, diziam que
NOsso universo era um mar vazio
Até que uma raposa prateada e seu astuto amigo
Comecaram a cantar uma cangao que se tornou
O mundo que conhecemos

O primeiro verso pde em relevo uma primeira proposicdo mitica, utilizada para
explicar a existéncia do mundo. Nesse plano, o universo era descrito como um “mar vazio” e

que o universo fora criado a partir de uma figura animalesca (uma raposa prateada) e um

%0 previsto em “Cosmogony ~ (Biophilia App).
%! Disponivel em: < http://www.bjork.fr/StreetDate-Radio-com-11-nov>. Acesso em 15 de abril de 2018.



companheiro, a partir do ato de cantar uma musica. Tal teoria é baseada no mito das tribos
indigena norte-americano intitulado “O Coiote ¢ a Raposa Prateada” (MILLS, 1993). Apos a
exposicdo de informacdo, os corpos celestes do refrdo movimentam em sua Orbita pensante,

fazendo-o pensar.

Naquela época, diziam que
Nosso universo era um ovo preto como carvao
Até que o Deus que nele vivia irrompeu
E da casca quebrada
Ele fez o que se tornou
O mundo que conhecemos
No segundo recorte, o emissor se dirige a segunda corrente tedrica mitoldgica sobre a
origem do universo. Dessa vez, 0 universo era descrito como um ovo de coloragdo escura
semelhante ao mineral carvdo, cujo reservava em seu interior, o Deus criador. Tal entidade
irrompeu, libertou-se, despertou, e a partir dessa ruptura, criou-se 0 mundo que é conhecido
hoje, mito esse previsto no sanscrito — lingua antiga Hindu — conhecido na cosmologia como
“O Ovo Cosmico” *2. Mas uma vez, os planetas rodopiam para uma nova explanagdo pelo

emissor.

Naquela época, diziam que
Nosso universo era uma terra interminavel
Até que nossos ancestrais acordaram
E antes que se pusessem de volta a dormir
Eles esculpiram a terra que se tornou
O mundo que conhecemos

O terceiro recorte, 0 mito da criacdo universal parte da premissa de que 0s ancestrais
(interpretados como entidades espirituais superiores), uma vez adormecidos, acordaram e
construiram o plano correspondente ao mundo antes de repousarem novamente. A mitologia
narrada é pertencente a cultura aborigine australiana®. O refrdo se apresenta para outra

corrente.

Naquela época, diziam que
Nosso universo nem estava ali
Até que ocorreu uma repentina explosao
Ent&o houve luz, som

*2Disponivel em: <http://muitoalem2013.blogspot.com.br/2015/02/0-0ovo-cosmico.html>. Acesso em 15 de Abril
de 2018.

* Disponivel em: <https://jornalggn.com.br/blog/luisnassif/os-mitos-sobre-a-origem-do-universo>. Acesso em
15 de Abril de 2018.



Matéria e tudo o que se tornou
O mundo que conhecemos
O quarto verso, representando o final da narracdo da cosmogonia, 0 emissor discorre
sobre que antes do universo, havia somente um espaco vazio (vacuo). Apos uma exploséo
repentina, criaram-se 0s elementos luz, som, matéria e outras composi¢des que aludem ao
universo que se configura em momento presente. A conjectura faz mencdo a cientifica

“Teoria do Big Bang”

, gerada em 1931.

Em conclusdo, a faixa “Cosmogony” porta como andamento tematico a adoc¢do de
uma postura narrativa executada pelo emissor, estabelecendo desdobramentos contemplativos
e informativos sobre teorias de polo cultural e cientifico, como explicativa plausivel e veridica
para origem do universo e tudo o que nele permeia. Os planos criativos de Dibben e Bjork, em

suma, regenciam a coeréncia com a disposicéo interpretativa dos versos.

Dark Matter (Matéria Escura)

[A cancdo ndo apresenta letra, sendo de cunho instrumental, com modulagdes vocais

(coro)].

Hollow (Buraco)

Em “Hollow”, Dibben explana que a faixa discorre sobre “[...] DNA, ancestrais ¢ a
imagem da conexdo bioldgica que remonta o tempo passado” (tradugdo do autor)®. Orientado
por tal descricdo, a frente tem-se a seguinte linha analitica sobre os versos da cangdo em

questao:

Buraco
Meus antepassados tém acesso
Buraco
Eu estou caindo no abismo
Buraco
A procura de algumas respostas

O titulo que nomeia essa cancdo, em primeira observacdo, confere um significado

avulso. Porém o significado “buraco”, ganha forma mais consistente a partir do primeiro

*Disponivel em: <https://revistagalileu.globo.com/Ciencia/Espaco/noticia/2015/03/teoria-do-big-bang-pode-ser-
extinta.html>. Acesso em 15 de Abril de 2018.
% Previsto em “Hollow” (Biophilia App).



verso, no qual o sujeito emissor aborda um “processo de agdo” ou desdobramento sequencial
de uma cena, onde este se encontra imergindo por meio de um canal em busca de respostas.
Tal canal é também retratado como um ‘“abismo” no qual estd caindo e, por
conseguinte, indo mais fundo, indo adquirir tais resolu¢des de suas possiveis duvidas ndo
mencionadas. A meng¢do “Meus antepassados tém acesso”, em primeiro momento pode
associar que a “missao” assumida pelo emissor, gira em torno da sua linhagem familiar. Frisa-
se aqui, o emprego constante do termo “Buraco” (“Hollow”) desempenhando o papel de
intercalar cada sequéncia relatada, como também pode significar uma extrema profundidade

sem fim que o canal/abismo tem, por dotar essa caracteristica.

Geracdes de maes navegando
De alguma forma, todas elas eram
companheiras de barco

Nesse desbravamento, a hipdtese da linhagem genealdgica é apontada como valida.
Nesse segundo verso, € retratado “geragdes de maes que navegam”, indicando que o emissor
esta visitando as mulheres mées de sua linhagem genética. Reluz que se trata de uma viagem
temporal na arvore genealdgica dos antepassados.

Em seguida, identifica-se que ambas, apesarem de serem de linhas temporais, geracdes
diferentes, ambas eram “companheiras de barco”. O “barco” pode ser interpretado como a
funcdo cultural das mulheres exercerem o papel de perpetuadoras de suas linhagens
familiares, indicando, portanto, que independente de viverem em tempos distintos, de alguma

forma elas sdo companheiras por tomarem tal responsabilidade para si mesmas.

Buraco

O chéo esta se abrindo
Engole
A mim

Tem-se nessa terceira passagem, a reafirmacdo de que a viagem temporal por meio
de uma linha genética consome o emissor, de modo que se tona inevitavel fugir da
experiéncia. E inevitavel ndo querer conhecer a historia dos seus entes passados, que por
consequéncia, é a sua histéria. A fissura do chdo — o buraco — ndo possui um limite ou um

fim, erradicando todas as alternativas de fuga.

O tronco de DNA
Agora vem adiante
Todas as espécies



O quarto verso, relata a visualizagdo de um “tronco de DNA”, que pode ser deter o
significado de referéncia a arvore genealdgica, diagrama que contém a linha de cruzamento
entre os integrantes da familia. Mais a frente, € emitido que esta se aproximando de “todas as
espécies” — que seriam todos 0s seus antepassados — 0 que talvez possa indicar que o percurso

profundo possa estar chegando ao destino pretendido pelo emissor.

Como uma conta a um colar
Me atrela
A esta corrente
Eu sou parte dela

O colar eterno

O colar eterno
Comparando a linhagem familiar como um colar repleto de contas, onde cada conta
(adorno) é um integrante antepassado da familia, quinto recorte ressalta o sentimento de
pertencimento é alimentado pelo emissor, que lhe desperta o desejo de integrar ao “colar”, ser
uma conta no objeto que metaforiza a corrente familiar. Por fim, é emitido que o seu anseio

foi saciado, ao reafirmar que é parte dela (da corrente familiar), integrando o colar.

Joias atrés de joias atras de joias atras de
Joias atras de joias atras de joias
Na sexta passagem, tem-se a reflexdo descritiva da sequéncia das geracgdes,
configuradas como joias que sdo precedidas por outras jéias, que ilustram a percurso temporal
das geracdes do mais antigo ao mais atual. Com isso, é constituido o “colar eterno de DNA”

que liga o passado, presente futuro da arvore genealdgica, de acordo com o contexto.

Eu anseio por pertencer
Deixe-me pertencer

No ultimo verso, é feita uma reproducdo do que poderia refletir um estado de
contemplacdo e extasia, em querer reafirmar-se membro de sua linhagem, ainda que o
contexto indique que agdo ja foi concretizada. Perdura a repeticdo da “solicitacdo de aceite”
pelos seus antepassados, exprimindo o apreco afetivo que € fazer parte daqueles que
compartilham o mesmo material genético.

Desse modo, conclui-se que a letra da cangdo “Hollow”, compreende como tema, uma
jornada via tubos do DNA do préprio emissor, onde metaforicamente tém acesso e visita seus

entes que formulam e comp6em a corrente de contas sem fim de uma matriz familiar. Neste



apanhado, a conexdo remontada por Dibben sobre a ancestralidade, a figura do DNA, e 0s

anexos de cunho bioldgico sdo harménicos diante da percepc¢ao aqui desenvolvida
Virus (Virus)

Dentro do nicho temético de “Virus” — conforme regéncia de Dibben — se trata de uma
“[...] cancdo de amor descrevendo a paixdo e a perigosa relacdo entre um virus biolégico e o
hospedeiro” (traducdo do autor)®®. Com base nesse panorama, obteve-se a seguinte

observacdo analitica:

Como um virus precisa de um corpo
Como o tecido mole se alimenta de sangue
Algum dia te encontrarei, um dia estarei 1&
000-000-000-000h

A partir do titulo determinado para direcionar o sujeito espectador a mensagem da
letra, detecta-se 0 uso metaforico e abstrato da agdo parasitaria e infecciosa que o virus tem
por natureza, como ilustracdo de um contexto humanizado. No primeiro verso, 0 sujeito
emissor faz uma exposicdo de informacdes sobre a énfase parasitaria de um virus em relacdo a
possuir um hospedeiro, assim como fungdes microscopicas de um organismo (“Como um
virus precisa um corpo” / “Como o tecido mole se alimenta de sangue”). Em seguida, tais
explanacGes sdo posicionadas para exemplificar e firmar uma necessidade de indole afetiva de
vincular a alguém ou a algo, aplicando ao desejo interno do emissor, como um ato de um

parasitario de um virus.

Como um cogumelo em um tronco
Como a proteina se transforma
Eu bato em sua pele, e ja entrei
000-000-000-000h

Associacdes que exemplificam juncdo do virus ao hospedeiro, sdo dispostas para dar
palpabilidade da intencdo do emissor de se alojar naquilo que deseja intensamente (“Como um
cogumelo em um tronco” / “Como a proteina se transforma”). E, de acordo com o contexto,
0 contato préximo entre ele e o0 objeto/pessoa em vista foi estabelecido, conseguindo penetrar

em seu hospedeiro (“Eu bato em sua pele, e ja entrei).

A combinacdo perfeita, vocé e eu

% Previsto em “Virus” (Biophilia App).



Eu me adapto, contagiante
Vocé se abre, diz que sou bem-vinda
Apds a sua inser¢do como agdo de um parasita viral, o emissor exalta o teor do sucesso
alcangcado ao conquistar seu objetivo. Nisso, 0 discurso dessa passagem assume um carater
intimista — e de certa forma erdtico — onde ocorre uma remodelagdo da préatica parasitaria do
virus, em que a célula do hospedeiro, ao tentar reagir para defender-se da invasdo do parasita,
acaba causando reacdes fisicas no corpo, indicando alerta. Em tese contraria o individuo
“contaminado” pelo virus (o emissor), acaba por demonstrar consentimento e passividade em
recebé-lo. Tem-se ai um hospedeiro que deseja ser possuido pelo parasita amoroso, baixando

as defesas como sinal de “boas-vindas”.

Como uma chama procura explosivos
Como a polvora precisa da guerra
Eu me refestelo dentro de ti, é vocé quem me hospeda
000-000-000-000h

Realizando o uso de comparativos de elementos que estdo propicios a se relacionados
para se realizar algo, é percebida uma inversdo de papéis entre o que emite e seu parceiro (a).
Apesar de estar metaforicamente incorporado ao seu hospedeiro, este € quem hospeda o
emissor, elucidando que a natureza viral de seus sentimentos o possuiu por completo. Ele é o
intruso dentro de seu préprio corpo.

A combinacdo perfeita, vocé e eu
Vocé ndo resiste
Ao meu encanto cristalino, vocé néo resiste
A submissdo, nesse quinto recorte, € o elemento mais marcante. A reafirmacdo do
emissor de que ambos (ele e 0 hospedeiro) sdo uma “combinacdo perfeita”, novamente é
salientada, juntamente com a passividade do segundo citado, cujo cede a “hipnose” e controle

que ¢ exercido sobre ele, a ponto de ndo tentar resistir ao “encanto cristalino” do seu virus

amoroso.

Como um virus, cacador paciente
Estou esperando por vocé, estou faminta por vocé
000-000-000-000h

A projecdo da sexta passagem aborda o desejo intenso de um encontro, usando o
emprego do termo “faminto”, para fixar o desejo de acoplar-se ao hospedeiro passivo e

exercer sua dominacao de forma avassaladora e com alto grau de expanséo, como um virus.



Meu doce inimigo
Meu doce inimigo
Meu doce inimigo

O ultimo verso, o emissor exprime a romantizagdo da relacéo antagbnica entre o virus
(corpo intruso) e a célula (amostra microscopica que representa o hospedeiro), mostrando que,
apesar das tentativas de conflito na pratica parasitaria, o corpo hospedeiro também esconde o
desejo de se submeter a infecciosidade do sentimento fomentado pelo emissor. “Um doce
Inimigo” que sente prazer em experimentar a invasao de seu ser.

Em conclusio, a letra de “Virus”, se constroi na finalidade conteudal de associar os
aspectos cientificos em tono de um microrganismo parasita, como exemplificacdo para o ato
humanizado de relacéo fisica e emocional entre dois individuos em um vinculo de contato. A
tese de Dibben, que se refere a aplicagdo metaforica e emocional entre estes elementos,

encontram parametros integros de sintonia tematica.
Sacrifice (Sacrificio)

“Sacrifice” tem seu nucleo definido por Dibben como uma representacao “q...]
inspirada por exemplos de rituais de acasalamento de animais e sacrificios femininos, as letras
de Bjork instigam o ouvinte a reconhecer o sacrificio feito pelas mulheres por causa do amor”
(traducdio pelo autor)®’. Inteirado nesse tocante informativo, foi desenvolvida a seguinte

andlise interpretativa:

Por que vocé nao da espaco a ela?
Respeite as necessidades dela
Eu sinto que vocé a comprime
Num pequeno espago

A relacdo titulo-letra, a partir do primeiro recorte, alude a um retrato de
possessividade, no qual o emissor se coloca como observado, sem indicios de que seja ele o
responsavel por tal acdo. Porém, este realiza interferéncia na cena, questionando e alertando o
possivel autor da postura, sobre o quanto exerce pressao (Por que vocé ndo da espacgo para
ela? / “Respeite as necessidades dela”). Posteriormente, intervém explanando sua percepgao

sobre a situacao (“Eu sinto que vocé a comprime” / “Num pequeno espago”).

Com clarividéncia

¥ Previsto em “Sacrifice ” (Biophilia App).



Ela sabia 0 que vocé precisava
E elate deu
Agora as vontades dela séo reprimidas
Flechas na carne

No segundo fragmento, o emissor se insere totalmente do quadro situacional em
decorréncia. Firme no ato de aconselhar transparece estar em dialogo com o personagem que
realiza a proeza de “sufocar” alguém (cujo aparenta ser um personagem feminino pelo uso do
pelo uso do termo “ela”). De maneira abstrata (“Com clarividéncia™) ele descreve que a
personagem feminina tinha ciéncia de uma necessidade que 0 personagem possessivo possuia,
e que, de bom grado, lhe cedeu (“Ela sabia do que vocé precisava” / “Ela te deu”).

Porém, sua atitude teve uma consequéncia (“Agora as vontades dela sdo reprimidas”)
o que faz uma ancoragem com titulo “Sacrificio”, reluzindo que a letra se trata do ato da
personagem feminina de ceder sua liberdade, no proposito de satisfazer a necessidade — nao
revelada até entdo — do individuo abusivo. Em sentindo figurativo, o resultado do sacrificio
surtiu a personagem o efeito de ser atingida por “flechas de carne”, remetendo ao seu ato de

“abrir mao de si” pelo outro.

Quando ela encontrou 0 amor em ti
Sua natureza baixou a cabeca
Ela se rendeu
Renunciou 0 mundo por vocé
Agora ela esta envenenada pelas exigéncias
Que vocé néo pode dar

No terceiro verso, o emissor relata uma projecdo na qual sdo explicados os motivos
que fizeram a personagem feminina a realizar o ato de se sacrificar. Os elementos dispostos
em seguida, apontam que se trata sobre amor, sendo esse o “combustivel” que a movimentou
para a realizagdo do ato (“Quando ela encontrou o amor em ti” / “Sua natureza baixou a
guarda” / “Ela se rendeu” / “Renunciou o mundo por vocé”). A intensidade do sacrificio é
configurada como uma atitude tdo intensa, que ela se encontra presa dentre uma série de
exigéncias do personagem abusivo, que estdo além do seu alcance (“Agora ela esta
envenenada pelas exigéncias” / “Que vocé ndo pode dar”). Nessas ultimas palavras, o
emissor conscientiza o individuo possessivo, afirmando que o mesmo nao conseguiria

cumprir as exigéncias se fosse 0 seu caso.

Por que este sacrificio?
Agora ela se arrepende de tudo
Uma reacao tardia



Quando ela deixou seu oficio voluntariamente
Para o seu ninho, para o seu amor
Vocé entendeu?

A partir do quarto fragmento, o emissor exprime uma indagacdo que questiona a
necessidade da existéncia desse sacrificio por parte dela (“Por que este sacrificio?”’). Logo
apos relata o resultado que a pressdo das exigéncias do personagem a sobrecarregaram,
fazendo-a se sentir arrependida pela decisdo tomada (“Agora ela se arrepende de tudo”).

Com isso, 0 emissor afirma que a manifestacdo de arrependimento foi tardia, apos
abdicar de sua conjuntura de vida para seguir os preceitos dele, por amor (“Uma rea¢do
tardia” / “Quando ela deixou seu oficio voluntariamente” / “Para o seu ninho, para o seu
amor”). Com tom de alerta, o emissor busca tentar fazer o personagem abusivo se inteirar do

que prop6s a amada (““‘Vocé entendeu?”).

Aprecie

O quinto verso, enfaticamente usa de um imperativo para que o individuo possessivo
reveja sua atitude (Aprecie!l). Mas ndo se trata de apreciar na perspectiva de olhar com
admiracdo o sacrificio da amada, e sim, de refletir sobre todo o quadro de sobrecarga que

causou, por sua cobranga unilateral. “Reflita!”, assim soa a palavra no contexto.

Construa uma ponte até ela
Dé um toque
Antes que seja tarde
Diga a ela as palavras

Que a fardo brilhar
Com isso, 0 sexto trecho é demarcado pela orientacdo do emissor para com 0
personagem problematico, a fim de que este atribua um valor melhor para sacrificio realizado
pela personagem feminina, sua amada. Promove uma acdo que resulte em uma aproximacao,
uma vez que salta a percepcdo que a indiferenca exalada pelo individuo instaura o
afastamento dela (“Construa uma ponte até ela” / “D& um toque” / “Antes que seja tarde” /
“Diga a ele as palavras” / “Que a fardo brilhar”). Consistem em “dicas” simples que crie

um vinculo comunicativo que demonstre correspondéncia ao feito da amada, evitando que ela

se frustre diante da frieza, e se torne radiante por estar sendo reconhecida pelo o que fez.

Diga que a ama



No sétimo verso, o emissor destaca a principal medida para fortalecer o vinculo
amoroso, indicando que este seja a alternativa “chave” para salvar a relagdo. “Diga que a

"’

ama!”. Reluz também o aspecto simplista do termo, propondo que ndo se faz necessario

grandes atitudes para chegar ao objetivo delimitado.

Sua generosidade transparecera
No volume do brilho dela

Oitavo e ultimo recorte da cancao, o emissor explica o efeito que serd causado a se 0
personagem abusivo — agora situado e sensibilizado — disser que ama sua parceira. Ele se
mostrard gentil para com ela, e identificara isso na “luz radiante” que a cerca - termo
empregado metaforicamente se dirigir ao estado de alegria que ela assumira, diante das
palavras — (“Sua generosidade transparecera” / “No volume do brilho dela”).

Diante da interpretagdo discorrida, conclui-se que a letra da cancdo exercita
criativamente o mecanismo intimo da relacdo entre os sexos (feminino e masculino)
observada por Dibben. Se for levado em conta o conceito previsto no album, pode-se detectar
uma metafora que alude ao contexto da banalidade pelo homem, diante do sacrificio da
mulher, ato presente desde 0s primeiros tracos historicos. O sacrificio é a acdo que representa
a figura de uma mulher apaixonada pelo homem, a ponto de ceder a liberdade de seu ser de
forma pacifica e consensual para suas finalidades excusas, sem a retribuicdo devida pelo

amado.

Mutual Core (Nucleo Mutuo)

“Mutual Core” tem como descricdo por Dibben, como uma musica que “[...] busca
um terreno literal e emocional — o "Nucleo Mutuo”. A distancia geografica, o processo
geologico e a atividade geotérmica tornam-se uma metafora para o apego humano” (tradugédo
do autor)®. Tendo essa proposicdo como elemento norteador, colheu-se o seguinte panorama

sobre a letra da cancao:

Eu me mesclo em meio
As placas tectbnicas
Do meu peito
Vocé sabe que dei tudo de mim

% Previsto em “Mutual Core ” (Biophilia App).



O titulo em paralelo com a primeira passagem da cancdo revela o emprego de um
fenbmeno natural como metéafora a uma expressao humana. O emissor relata que estabelece
uma mescla as “placas tectonicas” de seu peito, fazendo uma comparacao entre o coragdo com
tais aparatos geoldgicos. Ao mesmo tempo em que a associacdo é feita, também expressa que
tal mescla lhe rendeu muito esforco, frisando que deu tudo de si nesse processo.

Numa tentativa de unir nossos continentes
Para alterar os deslocamentos sazonais
Para formar um ndcleo matuo
O referido verso, segundo eixo da letra, prossegue com ilustracdo do coragdo como
placas tectonicas, alegando que tal mescla tem a finalidade de unir os “continentes” de ambos
(ele e o sujeito ao qual dirige o dialogo), sendo essa colocacédo interpretada como ato de unir
seus coragdes para formar um Unico “nucleo mutuo”, portador do sentimento que possuem.

Tem-se ai, a clarificacdo da ancoragem titulo-letra.

Tao rapido quanto o crescimento das suas unhas
A Dorsal Meso-atlantica € levada pela corrente
Para neutralizar a distancia
Vocé sabe que dei tudo de mim

A partir do fragmento de ordem trés, o emissor discorre, comparativamente, que sua
tentativa de movimentar as placas tectonicas (0s coracfes) e unir 0s continentes (Seus corpos),
tem a mesma velocidade do processo de crescimento das unhas. Citando a Dorsal Meso-
atlantica *, que se trata de uma ilha de cadeias montanhosas provindas afastamento de placas
mencionadas no contexto, firma que seu oficio de juntar-se ao personagem em interacdo é
igual a correnteza que junta as placas tectdnicas de tais montanhas. Novamente, revela seu

empenho, o quanto esta dando tudo de si.

Vocé consegue ouvir o esforco
Dos conflitos magnéticos?
A mistura das colunas
Para formar um nucleo matuo?
Adiante, no quarto verso, o emissor pergunta se o individuo em cambio de mescla
ouve o esforco (as placas tectdnicas se moverem). Também pergunta se ele consegue perceber

os conflitos de indole magnética que a aproximacao gera, para concluir o objetivo de formar o

% Disponivel em:< https://www.infoescola.com/geologia/dorsal-meso-atlantica/>. Acesso em 16 de abril de
2018.



“nicleo mutuo” de si mesmos. O contexto tende a exprimir a ideia de que a dindmica

encontra-se proxima de ocorrer.

Esta erupcéo desfaz a inércia

Vocé néo sabia que eu tinha isso em mim
Negou o seu amor, uma capsula inutilizada
Eu ndo sabia que vocé tinha isso em vocé
Vocé escondeu a chave para nossa continuidade

Eu ndo sabia que vocé tinha isso em vocé

Esta erupcéo desfaz a inércia

Vocé ndo sabia! Vocé ndo sabial

O refrdo confere em si 0 apice de toda a proposta descrita até agora (a da juncdo, da
mistura de ambos, seus continentes e placas tectdnicas). O emissor descreve em tom arduo a
brusca colisdo entre ambos, revelando algo inesperado que alterou o ritmo de mescla do
sentimento. O imprevisto se trata de uma erupg¢édo vulcanica, comum devido ao efeito sismico
(abalos) das placas tectdnicas postas em choque, que no contexto pode ser associado a ndo
correspondéncia do sentimento que 0 emissor tem para com o sujeito em que se relaciona.

A erupcdo é a metafora para o sentimento de raiva, ressentimento do emissor que pode
ser justificado pela negacdo do amor que o proprio individuo sente (ou seja, mentindo para si
mesmo), preferindo recusar a sintonia que sente com emissor. Este valida a linha légica
tracada, afirmando que o personagem escondia a “chave para a continuidade” da interagdo

amorosa, e i1sso provocou a furia, a erupcao que “desfaz a inércia” (o equilibrio).

Aquilo a que vocé reluta persiste
A nuance cria o calor
Para neutralizar a distancia
Eu sei que destes tudo de si
No quinto verso, tem-se a retratacdo do discurso do emissor com 0 personagem,
dizendo que ‘“aquilo” cujo tenta reprimir, isto €, o sentimento por ele, perdura e continua

estimulando o calor que remete ao desejo de aproximacao para suprir a distancia. Em seguida,

reconhece 0 empenho deste em tentar realizar a unido entre ambos.

Ofertou-me harmonia
Se as coisas fossem a sua maneira
Minha placa Eurasiética coligada
Formando um nucleo matuo

O altimo trecho da letra delineia que o personagem ofereceu a proposta de mescla,

porém, sob critérios pré-estabelecidos por ele, para que a aproximacao ocorresse fluidamente.



A partir disso, o emissor aponta o tipo de “placa tectonica” (seu coragdo e amor), sendo ele
como a Euroasiatica®, conhecida por fazer parte das “catorze principais placas tectonicas em
que ¢ dividida a litosfera terrestre”. A dimens3o de seu coracdo ¢ do sentimento amoroso
compreendia tal placa, era a propria estrutura.

Com base no cenario descrito, “Mutual Core” traz como conceito a constru¢do de uma
relacdo amorosa, a partir do retrato de um fendmeno geoldgico (juncédo das placas tectbnicas),
e 0 processo de colisdo do desentendimento pela ndo correspondéncia de sentimento,
ocasionando uma “erup¢do” seguida do afastamento do contato dos corpos. O retrato de
Dibben sobre a metafora do apego humano, por meio da ilustragdo dos elementos naturais

usados na cancdo, estabelece elo de correspondéncia entre o panorama conseguido.
Solstice (Solsticio)

A referida cancdo, na Otica analitica de Dibben, remete sugestivamente ao fendmeno
Solsticio, que “[...] celebra a luz e as mudangas das estagdes produzidas pela inclinagdo da
Terra em sua 6rbita ao redor do Sol” (tradugdo do autor)**. Assim, nesta passagem, gerou-se a

analise a seguir:

Quando seus olhos repousam na esfera
Que paira sobre o terceiro ramo de uma estrela
Vocé lembra por que escureceu
E por que esta clareando de novo

Em andamento ao que indica o titulo da faixa em observacéo, contedo paira em torno
da discussdo sobre o “Solsticio” *2. Conceituada como um fendmeno que “[...] marca o inicio
do verdo ou do inverno [...] onde a luz solar reflete com maior intensidade em um dos
hemisférios”, o emissor aborda uma aura de mistério sobre o evento astrondomico.

Nas primeiras expressoes (“Quando os seus olhos repousam na esfera” / “Que paira
sobre o terceiro ramo de uma estrela” / “Vocé lembra por que escureceu” / “E porque estd
clareando de novo”), é representada uma cena onde os olhos do receptor observam a Terra
(esfera), localizada no terceiro ramo de uma estrela (que seria o0 Sol). Em seguida, é dito que o
receptor sabe que o posicionamento da Terra em relacdo ao Sol promove escuriddo e luz no

globo, remetendo ao fato deste saber sobre o0 fenémeno do Solsticio.

“*Disponivel em:< http://www.wikiwand.com/pt/Placa_Eurasi%C3%Altica>. Acesso em 16 de Abril de 2018.
“! Previsto em “Solstice ” (Biophilia App).
“2Disponivel em: <https://www.todamateria.com.br/solsticio/>. Acesso em 16 de Abril de 2018.



A Terra (assim como 0 coragao)
Recosta em sua cadeira
E dessa forma viaja por toda uma orbita
Imersa na escuridao
No segundo verso, o planeta Terra e coragdo (em aparato geral que corresponde aos
habitantes do planeta), se inserem na metéfora acerca do Solsticio, onde ambos transitam pela
a Orbita, mergulhados no lado escuro de um dos hemisférios, devido ao fendmeno. Viajam

recostados em uma “cadeira”, que simboliza o campo gravitacional em torno do globo.

Pérola bruta na palma negra como o ceu
Chama solar cintilante
O recorte correspondente a terceira passagem da letra descreve a Terra como uma
“pérola bruta”, que se encontra em uma “palma negra como o céu”, sendo uma ilustragcdo
mistica para a imensiddo do universo, cuja cor é escura em seus arredores. A viagem do
mundo e do coragdo na escuriddo simboliza a procura a luz solar, o que permite a associacdo
dessa jornada ao movimento de rotacdo da Terra em torno do Sol. O que determina a
distribuicdo de luz e escuriddo, assim como o Solsticio, é esse movimento exercido pelo

planeta. Em resumo a rotacdo é uma metafora que representa a procura do globo pela luz.

Vocé se lembra
Que vocé mesmo € um portador de luz
Recebendo radiacdo dos outros.
O quarto ponto da letra, aborda o conhecimento do observador de o convite para
refletir que ele é como um catalizador de luz dos aparatos celestes, que toda a luz que possui,
¢ resultado de “absor¢do” dos elementos do universo. E sobre o tocante de que recebe

“radiagdes dos outros”, isto se refere sentimentos dos seus semelhantes que vivem ao seu

redor, no planeta.

Chama solar cintilante
Pérola bruta
Na palma da méo
Ultima estacdo da letra demarca o novo emprego da caracterizacdo em formato de
“pérola bruta” — antes utilizado para se dirigir a Terra — para o Sol, indicando o retorno de luz
ao hemisfério imerso na escuriddo. Aqui é exprimida a visdo do Sol pela Terra, pelo o

observador que nela habita, onde este a tem na palma de sua mao, em tese abstrata.



Assim, “Solstice”, usa como artificio criativo o fendbmeno de distribuicdo de luz e
escuriddo entre os hemisférios, desempenhado pelo Solsticio. Nesse panorama, demostra a
metéafora abstrata da conexao entre o individuo e o universo, mas principalmente com o Sol,
pondo a reflexdo de que ele é um catalisador do que é emanado pelo corpo celeste e pela
radiacdo — que se tratam dos sentimentos — dos seus semelhantes. Tal descricdo é compativel

com a delineacdo da musicéloga Dibben, em torno do objeto “Solsticio” e sua pratica.

Resultado

Em respaldo, Biophilia constituiu-se portador de dez faixas musicais construidas
individualmente em temas especificos sobre fenbmenos naturais, cosmicos e as caracteristicas
em comum destes com comportamentos desempenhados pelos seres humanos, postas em
pratica por meio da metafora como recurso estético presente nas letras. Assim, apreende-se 0

mecanismo tematico das cangdes do album a partir da seguinte projegéo (Tabela 1).

Tabela 1 — Distribuicio: Biophilia Album (faixas e suas respectivas tematicas)

TITULO DA CANCAO ELEMENTO NATURAL/COSMICO
MOON (LUA) FASES LUNARES
THUNDERBOLT (RELAMPAGO) RELAMPAGOS
CRYSTALLINE (CRISTALINO) ESTRUTURA DOS CRISTAIS
COSMOGONY (COSMOGONIA) TEORIAS SOBRE A ORIGEM DO UNIVERSO
DARK MATTER (MATERIA ESCURA) MATERIA ESCURA
HOLLOW (BURACO) DNA
VIRUS (VIRUS) VIRUS
SACRIFICE (SACRIFICIO) RELACAO ENTRE OS SEXOS
MUTUAL CORE (NUCLEO MUTUO) PLACAS TECTONICAS




SOLSTICE (SOLSTICIO) INCLINAGAO DA TERRA E GRAVIDADE

Fonte: (elaborado pelo autor)

Com base na proposi¢do, detém-se o indicativo relacionado a independéncia das teses
e seus respectivos “elementos-personagens”. Discorrer sobre os diversos elementos naturais e
césmicos, implica, em l6gica simples, de que as faixas sdo desprendidas umas das outras, e,
portanto, ndo estabelecem elos de dependéncia entre si, significando dizer que ndo ¢é
necessaria a delimitacdo de uma ordem especifica para extrair seus significados ou sentidos.
A narrativa musical é de caracteristica “fechada”, isto €, construida de maneira autdbnoma em
seu proprio nucleo, tendo seu exclusivo “inicio-meio-fim” dentro dos limites da linguagem e
tempo da plataforma em que é reproduzida.

O ponto unico de convergéncia que possuem € justamente a tese pre-estabelecida do
album — ou seja — a “aura-mée” pensada na etapa anterior a produ¢do do material. Ponto de
convergéncia que ndo propde dependéncia entre as faixas, por estar incluso em cada uma
delas, mais um roteiro em que cada uma discorre em estética metaforica sobre o fenémeno
pertencente que integra a aura-mae, o todo conceitual. Em resumo sdo mini teses de nucleos
narrativos préprios, que separadamente compdem a esséncia geral do Biophilia, através da
linguagem especifica da tecnologia utilizada.

Nesse viés, em suma, Biophilia Album, compreendeu o mecanismo complexo e
autdbnomo que cada cancdo manifesta dentro da esfera sonora, assegurando sua independéncia
tematica dentro de um ponto de convergéncia universal que recolhe os eventos narrativos
isolados (as “partes”) na perspectiva de formar a esséncia pds-consumo de todo o contetdo da
obra (o “todo”). Adicionalmente, apesar de o album convencional possuir um ordenamento
das faixas, a tracklist ndo representa, em si, um percurso obrigatdrio para obter um melhor
entendimento sobre do que ele trata. Quaisquer sejam as sequéncias, 0 ouvinte assimilara o

que cada micronarrativa da faixa aborda, visto que sdo emancipadas.

5.5. Biophilia App

A esta etapa analitica, que representa a matriz “B” do pilar metodologico, compreende
0 debruce pratico em torno da observacdo das dez cangdes que constituem o projeto musical
Biophilia, nesse cerne, versadas na linguagem digital do formato aplicativo. Apesar de tal

versdo nao possuir uma ordem pré-estabelecida como a sua versdo convencional audivel,




optou-se por seguir a sequéncia ilustrativa prevista na Etapa “A” (Moon — Thunderbolt —
Crystalline — Cosmogony — Dark Matter — Hollow — Virus — Sacrifice — Mutual Core —
Solstice) como ilustracdo para analisar — em instancia descritiva sobre a interface e fungdes —
(em primeiro momento) e nas categorias “Interdependéncia Tematica”, “Proposta de Interagao
e/ou Participagdo” as quais sdo critérios que definem um produto usuario de transmidiacdo

narrativa.

Preludio

Ao realizar o primeiro contato com o aplicativo, o usuario depara-se com uma
introducdo sobre todo o conceito que o projeto Biophilia traz como espirito tematico e ideia
por meio dos dez aplicativos. Durante a explanacao, uma estrutura grafica tridimensional que
se assemelha uma constelacdo com pontos maiores é explorada, apresentando os pontos
luminosos individualmente, com movimentos de cena dindmicos e em extrema moveéncia.
Ap0s o término, a estrutura volta ao sua tamanha normal e habilitada para ser manuseada pelo

atuante (Anexo 1).

A Galaxia-Mae

Biophilia neste viés — em quesitos estruturais, estaticos e interfaciais — consiste em um
compilado de dez micro aplicativos isolados, reunidos por uma plataforma mae que apreende
e reune tais aparatos, exercendo, portanto, a fungdo de “receptaculo”. Sua interface inicial
(Figura 4) é representada digitalmente por um encadeamento de redes que formam uma
estrutura ligando dez pontos luminosos que correspondem as dez cancdes-aplicativo.
Esteticamente a conjuntura € associada a uma galaxia, quando se considera que o projeto tem
como um dos eixos tematicos 0 universo e 0 cosmo.

Uma vez desenvolvido para a plataforma de dispositivos cujas telas sdo sensiveis ao
toque (touchscreen), a interface galéactica reage aos toques podendo realizar rotacbes dos
elementos graficos num angulo de 360°, uma vez que o formato se utiliza da
tridimensionalidade (3D). A conjuntura do toque também promove as funcBes de
aproximacao da estrutura (zoom), aproximacdo de determinado ponto luminoso (cancgéo-
aplicativo) quando este ¢ selecionado, além de reagdo aos movimentos de “agite” e inclinagdo

do aparelho, que resulta na mudanca do angulo visual.
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Figura 4 — Interface da Galaxia-Mae / Fonte: Adaptado de Biophilia App

A secdo inicial também dispde de dois menus para selecdo das cancgdes aplicativos: a
versdo galaxia-mae flutuante — para aqueles que desejam um select mode (modo de selecédo)
de cunho tematico e interativo — e a versao flutuante com os titulos das musicas, para aqueles

que desejam um acesso mais direto e objetivo sobre elas (Figura 5).
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Figura 5 — Segunda interface da Galaxia-Méae (modo padrao)/ Fonte: Adaptado de Biophilia App

Em funcdo especifica relativa a musica nessa interface inicial, opera na funcédo de
ambientar o usuario a atmosfera cosmica, utilizando como trilha de fundo, sons que aludem
ao vacuo espacial, exprimindo no combo visual, auditivo e tatil, a sensacdo de estar diante de
uma Orbita. Desde 0 momento inicial, o aplicativo recomenda previamente que se utilizem
fones de ouvido melhor performance de uso (“headphones recommended”). 1ss0 € sugerido
pelo aplicativo, uma vez que é acreditado que os fones de ouvido transmitem maior imersao
no viés sonoro. Porém, caso ndo se queira utilizar o acessorio, 0s sons poderdo ser
reproduzidos externamente por meio das saidas acusticas do dispositivo.

A matriz sonora também acompanha as dinamicas de toque, que vai se modificando na
medida em que se aproxima da galéxia, e, principalmente, quando € escolhida uma aplicacéo.

Quando isso ocorre, é transitado o som do vacuo para a cangdo (de forma sobrepostas) que



corresponde ao ponto luminoso que foi escolhido, e a musica toma forma e volume maiores
quando a faixa-aplicativo € definitivamente selecionada, em seu menu interno.

De acordo com sua respectiva tematica, a forma de representacéo pode ser variavel de
aplicativo para aplicativo, uma vez que cada faixa-aplicativo possui seu roteiro e estética
individuais. Porém apresentam essas fun¢@es como layout (estrutura) principal, assim como
uma descricdo sobre a ideia da cancdo, pela musicologa Nikki Dibben, cuja integrou a equipe
de criacdo do projeto musical.

Modos Internos

A andlise foi pré-definida em quatro categorias principais que correspondem as cinco
funcionalidades presentes nas aplicacGes das faixas de forma fixa. Tais categorias — aqui
nomeadas como “Modos Internos” (ver Anexo Il) — constituem-se como etapas encarregadas
de expor e oferecer uma faceta diferente do contetdo central cangdo-aplicativo, dentro de sua
interface propria ao ser selecionada. Foi observado que estes modos internos compreendem
niveis de imersdo distintos no qual o usuario pode extrair, desde sinteses informativas sobre a
letra e processo tedrico-musical da cancdo posta em aplicativo, a projecGes animadas passivas
que aliam letra e musica, e também mddulos praticos, interativos e participativos (estas, de
antemdo, 0s que detém maior potencial imersivo).

Estes modos sdo dispostos nas seguintes micro funcdes: Play, Animacdo, Letra e
Score. Cada uma delas podem ser visitadas e manuseadas sem a presenca de uma ordem
especifica pré-estabelecida, significando dizer que é uma plataforma livre para estabelecer
percursos conforme o gosto ou interesse pelo usuario. Percursos diferentes implicam em
roteiros de assimilac@es variados por ele, mas que de forma convergente surtem na proposta
primal que é a compreensdo do todo tanto em tese interna (compreender a cangdo-aplicativo
em seus multiplos modos), quanto externa (entender em escala ampla o conceito da galaxia-
mée a partir da experiéncia entre suas interfaces internas). Em ressalva, hd um quinto modo
interno (Créditos) que, por apenas delinear a equipe de desenvolvedores dos objetos, ndo se

constitui palpavel para o trajeto analitico aqui disposto.

Modo Play

Este modo em descri¢do consiste num locus que abriga a disposicéo de estruturas que

representam os personagens tematicos da cangdo convencional, sobre o qual o usuério atuante



0 manuseia via extensdo tatil. Na maioria das faixas-aplicativo observadas, o0 Modo Play
abriga um subconjunto de outros elementos que respaldam seu nicho particular, que sdo o
“Modo Instrumental” e o “Modo Cangdo”. O primeiro corresponde ao manuseio dessa
estrutura que representa 0 personagem da cangdo, como um instrumento que reproduz o
mesmo som do que foi utilizado na mdsica convencional, no qual ele pode tocar e extrair
melodias diferentes ou criar arranjos distintos.

O segundo, por sua vez, a presenca da estrutura instrumental do objeto-tema, é
preservada. A instancia apresenta a cangdo original como regéncia sonora de fundo, que pode
variar de uma simulacéo passiva da masica tocada no instrumento dindmico (o usuério apenas
visualiza a dindmica) a uma simulacdo ativa (toca o instrumento tematico, contribuindo com
seus arranjos criados em tempo real, anexando-as & can¢do em execucao).

A respeito deste modo, abrangendo todo o seu corpo peculiar, notou-se que se trata da
micro funcdo mais completa e independente dos modos internos, assim como O mais
exercitante da participacdo e colaboracdo do sujeito em torno do conceito musical
convencional, aliado a projecao criativa a sua formatagdo em plataforma digital. Ao portar a
uma representacdo grafica estrutural do personagem tematico e fornecer modos que permitem
alterar, visualizar ou visualizar e alterar 0s ritmos da cancdo-tema, 0 Usuario é exposto a uma
profundidade experiencial e narrativa liderada por ele.

Este panorama é visto em Gosciola (2012) como a dindmica narrativa de
“vivencia¢do”, ao qual o sujeito “faz parte da historia ao participar de seu contexto”. O Modo
Play proporciona maneiras autbnomas e pseudo-passivas que inteiram o usuario, colocando-o
como um atuante direto dentro do desdobramento em que esta localizado, atraves dos modos
“Instrumental” e “Cangdo”. Em proje¢do ampla, seu carater interativo o direciona a énfase de
participante e colaborador da historia, estimulando a expansdo desta pela experiéncia de
contato com a histéria nesta modalidade, sendo estes caracteres tocantes da profundidade do

conjunto narrativo universal da cancéo, em releitura de Jenkins (2009).

Excecédo no Modo Play

Durante a observacao analitica, identificou-se que existe em uma faixa especifica ndo
portadora do Modo Play, e, por conseguinte, de uma plataforma ativa versada no manuseio
instrumental ou reestruturador de sua melodia nativa. “Cosmogony”, faixa que representa este
caso de excegdo, tem como substituto o modo “Intro”, que como o termo sugere, busca apenas

contextualizar, introduzir acerca de algo. Em disposicdo posterior, esta faixa-aplicativo tera a



sua conjuntura peculiar discorrida, assim como o teor de imersdo e contribuicdo para a

galaxia.

Modo Animacao

A modalidade animada, em tese, debruca a funcdo audiovisual do conteldo musical
convencional, isto é, uma espécie de “lyric video ”: um video com animac¢des harmonizadas
em que se passa a letra da cancdo (através de legendas) para entreter o usuario, ao mesmo
tempo em que este visualiza a masica e seu conteido particular. Sua modalidade é pautada na
pratica de consumo do material convencional, mas acompanhada do aporte visual dentro do
aplicativo.

No semblante estrutural, os aspectos deste modo orbitam no proposito de atuar como
um produto complementar de experiéncia passiva e expositiva em quesitos de informacéo e
entretenimento estatico em torno da musica-tema. Na observacdo das propriedades que
concentra, se trata de um modo unilateral, restrito a somente proporcionar ao sujeito uma
exposicdo ao material, sem nenhuma possibilidade de estimular ou propor participagdo em sua
interface onde seu desdobramento atua.

E pertinente incluir nesse plano, a questdo da similaridade parcial entre este e o “Modo
Cangao”, micro fungdo do “Modo Play”. Porém, considerando que este modulo ¢ provido da
perspectiva interativa/participativa e detentor de uma interface desenvolvida com base no
objeto-tema da cancdo, a diferengca entre sua se¢do “Cangdo” e o Modo Animagdo ¢é
estabelecida, visto que sua estética audiovisual € homogénea em todos os modos internos e
ndo alude ao elemento tematico na representacdo in loco.

Portanto, a se¢do “Animacdo”, acopla a fungdo de mecanismo de imersdo e de
informacao conteudal convencional, podendo ser enquadrada como refor¢o contextual para o
usuario, como também de entretenimento, caso este queira apenas apreciar a cangdo
(finalidade de entretenimento). Acima de tudo, é uma parte, um desdobramento, que a seu
modo integra o corpo geral da narrativa. E uma vez sendo parte, esta influi no
desenvolvimento do conhecimento do todo, conforme a proposicdo jenkiniana (2009) e a

vivenciacao processual de Gosciola (2012).



Modo Letra

A referida modalidade representa outra configuracdo de imersdo complementar
passiva e estatica sobre a cancdo-aplicativo. Responsavel por acolher na sua interface as letras
da cancdo convencional promove ao usuario o0 acesso integro do contetdo literal disposto na
cancdo, a fim de que assimile o sentido da temética abordada como eixo ou, em simples tese,
aprenda os versos para fins de acompanhamento.

A partir da analise da interface, percebeu-se que sua funcionalidade é constituida
como parte na construcdo da percep¢do do conjunto (JENKINS, 2009), além de atributo na
vivenciagdo experiencial em torno da narrativa (GOSCIOLA, 2012). Estabelece similaridade
com o Modo Animacdo por também apresentar as letras, mas ndo é visto como redundancia a
sua presenca, se considerar o fator “preferéncia” de observar os versos isolados da regéncia
melddica, apenas para conhecer os elementos descritos e absor¢do da ideia via expressdo

textual.

Modo Score

O modo interno “Score” em terreno teodrico ilustra a secdo de imersdao, com o
diferencial de ser orientado para o viés tedrico-musical. Disposto em video animado nao
interativo, acopla partituras contendo todos os elementos de linguagem musical (notas, tempo
e a letra disposta na sequéncia destas) regidas pela cancdo em modo instrumental (sem
instancias vocais) executada em coeréncia com percurso da estrutura.

Observou-se que sua fungdo, palpavel na proposta de vivenciacdo das partes de
Gosciola (2012) e estas partes como o complemento do conjunto universal (JENKINS, 2009),
o referido modo atua no semblante convencional acerca da cancdo, aplicando sua contribuicdo
na imersdo do usuario sobre processo de desenvolvimento da musica, da construcdo ancorada
entre melodia e letra. Mesmo ndo portando o teor interativo, acrescenta o desdobramento
distinto de cunho informativo — e transparentemente pedag6gico — que orienta 0 sujeito a
entender as propriedades técnicas que ddo tangibilidade ao modo audivel convencional
cancdo-tema (semelhante aos modos “Animacao” e “Letra”). E para os entendedores do ramo
musicista e/ou instrumental, a experiéncia pode ser mais profunda, proporcionando o ensino

da execucdo da trilha.



Cancoes-Aplicativo

Em respaldo teérico, Biophilia configura-se detentor de dez mini aplicac6es isoladas,
reunidas que aludem as dez faixas da versdo “dlbum convencional” e seus respectivos
aspectos estéticos que compde suas narrativas de nucleo isolado e préprio. Entretanto, a
roupagem destas cancbes apresentam conjecturas diferentes — principalmente no tocante a
linguagem, por ser de énfase visual e multissensorial — no qual a construcdo da interface
grafica e originada.

Ao explorar o aplicativo, verificou-se que este ndo tem um vinculo obrigatério de
representar literalmente todos os universos isolados das can¢des nas versdes de dimensédo
digital. Sua metodologia é seletiva dentro de cada atributo que as faixas abordam, mas sem se
encarregar de acoplar todo o corpo estético e metafdrico das letras, sendo, portanto, realizado
recortes dos personagens centrais enxutos, para usa-los como referencial criativo no
desenvolvimento de suas interfaces isoladas.

Neste panorama, o mecanismo do Biophilia App destaca os elementos-atores previstos
em cada cancdo (fendmeno natural ou césmico), sua metafora principal (as propriedades, as
dindmicas e a manifestacdo desses fendbmenos que coincidem com o comportamento
humano), para construir a area experiencial a ser manuseada pelo usuario. Porém, indo além
da versdo convencional de representacdo das narrativas, o aplicativo adiciona a camada
criativa o relevo da técnica e teoria musical na representacdo dos objetos interativos. Ou seja,
0s objetos protagonistas, a metafora destes com os elementos humanos sdo regidos pela
estética instrumental, encarregada de palpabilizar o relacionamento entre o usuario e a ideia.

Assim, o diagrama do projeto musical em instancia de aplicativo digital dispde de
lacunas que compreendem a mesma projecdo logica do album, porém com a inclusdo do
elemento instrumental na composi¢do da interface. Em delineamento, consistem em: a) aura-
mée (conceito universal e ponto de convergéncia dos subconjuntos); b) microuniversos
narrativos (relativo as faixas e suas tematicas exclusivas); c¢) representacdo grafico-interativa

instrumental (a disposicdo dos elementos protagonistas no viés instrumental).

Tabela 2 — Biophilia App: distribuigdo temética e representacdo dos personagens

AURA-MAE FAIXAS SUBCONJUNTOS REPRESENTACAO
NARRATIVOS GRAFICA-
INSTRUMENTAL




MOON (LUA) FASES LUNARES HARPA LUNAR DE
PEROLAS
THUNDERBOLT R
R RELAMPAGOS CORDAS DE
(RELAMPAGO) R
ELEMENTOS RELAMPAGOS
NATURAIS/ CRYSTALLINE ESTRUTURA DOS
COSMICOS CRISTAIS FLUTUANTES

(CRISTALINO)

CRISTAIS

COSMOGONY
(COSMOGONIA)

TEORIAS SOBRE A
ORIGEM DO
UNIVERSO

GALAXIA-MAE
(INTRODUCAO)

DARK MATTER

MATERIA ESCURA

ORGAO DE PONTOS

(MATERIA GRAVITACIONAIS
ESCURA)
HOLLOW DNA CORDAS DE REPLICADOR
(BURACO) GENETICO
. i VIRUS E CELULAS
VIRUS (VIRUS) VIRUS

HOSPEDEIRAS

SACRIFICE

RELACAO ENTRE OS

TECLADO DE NOTAS

) SEXOS
(SACRIFICIO)
TECLADO DE PLACAS
PLACAS K .
MUTUAL CORE X TECTONICAS / NUCLEO
TECTONICAS

(NUCLEO MUTUO)

TERRESTRE

SOLSTICE
(SOLSTICIO)

INCLINACAO DA
TERRAE
GRAVIDADE

HARPA DE PLANETAS EM
ORBITA (FORMATOS
“RADIAL” E “ARVORE”)

Fonte: (elaborado pelo autor)

Sendo todo este panorama referente ao Modo Play das cangdes-aplicativo — modo
interno destinado a exercer a projecdo dos elementos tematicos em todas as dez faixas
versadas como aplicativo — obteve-se um apanhado descritivo e interpretativo da interface,
representacdo do objeto personagem, recursos internos (instrugdes e micro fungées como 0s

modos “Instrumental”, “Cang¢do” ou outros modos especificos) no intuito de delinear a forma



como os elementos protagonistas se apresentam em suas respectivas faixas, assim como seu

teor artistico-metaforico na plataforma.

Moon (Lua)

Modo Play

No modo principal do menu interno da cancdo, a faixa consiste em uma aplicagédo de
carater interativo, onde tem como finalidade tocar um objeto musical peculiar em
representacdo grafica, mas que remete a uma harpa. Descritivamente, o objeto (Anexo 1)
trata-se da mescla criativa de um colar de pérolas que se parecem luas minusculas,
entrelagado a um suporte cuja silhueta tem similaridade com a coluna vertebral humana, so
que modificada de forma abstrata. Acima dessa estrutura, encontra-se a representacdo da Lua,
a qual desempenha o papel da “cabeca” do corpo.

O objetivo proposto pela aplicacdo é de que se toque as pérolas, girando-as, a fim de
que estas sigam a nova ordem tracada pelo contato do usuario, modificando as notas da
melodia original da cancdo, que continua tocando sua versdo padrdo até que haja a
intervencdo. A Lua central é encarregada de ajustar o fluxo de movimento das perolas,
surtindo na modulacdo dos tons.

Para que isso ocorra, € recomendado pelos tutoriais que a gire, assim ela manifestara
suas fases cujas, respectivamente tem um fluxo mais amplo ou restrito de toque das pérolas.
Se a lua estiver na fase cheia, todas as pérolas estardo habilitadas para serem tocadas e terem
as notas modificadas em sua totalidade; caso esteja nas fases crescente e minguante, metade
das pérolas é desabilitada, ndo sendo permitidas suas alteracdes; quando o corpo celeste esta
totalmente envolvido pela escuriddo (o que seria um eclipse), todas as notas sdo desabilitadas
por completo, representando 0 momento em que a melodia deixa de ser tocada e a estrutura se
torna estatica.

Esse modulo de aplicativo oferece recursos que permitem o contato com a melodia e
sua alteracdo, que torna a performance de uso continua, e ludica. Eles operam basicamente na
oferta de opcdes de reiniciar para as predefinicGes da aplicacdo para uma nova alteracdo de
fluxo melddico (opgdo “Clean’), armazenar as novas melodias criadas a partir do molde
original em um banco de memoria (opgao “Save”), carregar as melodias personalizadas salvas
para ouvi-las posteriormente (opgdo “Load”) e ouvir a cangdo original pré-estabelecida, que

se trata da &rea onde se pode fazer as alterac6es (opgao “Song”).



Categoria | - Interdependéncia Tematica

Em “Moon”, identifica-se que sua manifestacdo em formato aplicativo — e por
consequéncia a sua linguagem — recobra a tematica da letra que a can¢do porta como artificio
de criacdo de sua interface interativa. Em relacdo ao produto obtido da analise interpretativa
integra do conteido da cancdo em versdo convencional, é perceptivel que o desenvolvimento
dos aparatos digitais se apropria de "recortes” do principal eixo narrativo e de cunho
descritivo que a letra salienta, como ponto de debruce para a construcdo grafica da interface.

A esséncia narrativa e descritiva detectada na referida cancdo, foram as passagens que
metaforizam a Lua e suas fases "como pérolas de adrenalina”. Dai tem-se 0 eixo de conceito
para a énfase criativa e estética de sua versdo aplicativo. Nesta modalidade, no Modo
Principal de seu menu interno, o recorte metaforico é projetado na figura surreal da harpa
césmica envolta de pérolas pequenas ligadas a uma linha flexivel que é regida pela Lua
central que, por sua vez, controla o ritmo e a quantidade de pérolas que podem ser tocadas e
reproduzir notas conforme que muda de fase.

Em apanhado geral, esse ponto narrativo previsto na cangédo, assim como ela propria
inclusa na interface, representa a base, a aura que rege o desdobramento distinto do seu viés
cancao aplicativo, de certo modo independente, uma vez que, a partir da esséncia dos
elementos pertencentes ao conjunto universal da narrativa da cancdo, € delineada uma
adaptacdo que mantém os elementos principais para uma roupagem nova, mas com
perspectiva diferentes e ndo dependentes em escala literal de tudo que é declamado na letra.

O panorama pode ser aplicado a estrutura de Storytelling Interativo oriunda de Pozzer
(2005) especificamente nos tocantes de Geragdo e Exibicdo (a aba Interacdo pertencente a
teoria sera discorrida a parte na categoria seguinte). Considerando que a etapa de "Geragdo"
apreende a fase o pré-estabelecimento dos elementos basicos que fardo parte da historia
interativa, na relacdo letra da cancdo e a cancdo-aplicativo, Moon em versdo app, destaca 0s
personagens principais da cancdo convencional — a Lua com suas fases e as “pérolas de
adrenalina™ — como principio-chave para a execucao das acdes estendidas. Em "Exibicao",
que aborda a fase projecdo grafica e estética do que foi delimitado na fase de “Geragao”, os
elementos globais da tematica da cancdo (a Lua, suas fases e as pérolas) sdo dispostos
juntamente com sua roupagem visual e sensorial de acordo com o roteiro atrelado a
linguagem digital da plataforma (no caso a harpa dssea lunar com pérolas sensiveis ao toque).

A prética de tocar o instrumento peculiar no aplicativo, ndo € uma pratica descrita ou

constada na letra da cancdo. E algo externo que também faz parte da concepcdo do projeto



Biophilia como um todo: aliar a pratica musical/instrumental no seio teméatico e metaforico
das cangdes. Com isso, o trecho principal da letra e arranjos como um todo do Biophilia
convencional, desempenham o oficio de esséncia inspiracional para o desenvolvimento de
uma narrativa que pode tomar rumos diferentes a partir do uso de seus objetos graficos e
sonoros, sendo a tematica, portanto, independente, porém vinculada ao universo geral do

conceito de sua faixa em formato musical.

Categoria Il - Proposta de Interagdo e/ou Participacdo na Tematica

A cangéo-aplicativo uma vez de cunho digital e sensorial, acaba por transparecer
aptiddo de proporcionar envolvimento entre o usuério e a plataforma interfacetada em que ela
é disponibilizada. De fato, as veias interativas e participativas estdo presentes no nicho, sendo
0s principais quesitos da proposta em torno do desdobramento na linguagem do formato.
Recorrendo a lacuna "Interacdo” da teoria de Pozzer (2005), que se refere a0 momento é
determinado o nivel de envolvimento ativo entre 0 usuario e 0s aparatos internos da interface
do aplicativo, a possibilidade de exercer interagdo e participacdo é permitida de maneira
flexivel e configurada auténoma.

Porém, a autonomia néo € entendida aqui como liberdade total para alterar a logica e o
roteiro tematico da aplicacéo e sua dindmica. Assim como previsto na proposicao de Pozzer, o
aplicativo contém instrucfes, mensagens que norteiam — ao mesmo tempo em que estabelece
limitacGes para fins de coeréncia — o atuante para que realize sua desenvoltura livre, mas sem
alterar ou modificar estruturalmente a interface. A perspectiva de interacao/participacdo é
identificada na liberdade do usuério intervir no ritmo melddico original, modulacdo das notas
das pérolas e a escolha do limite de movimento destas a partir da rotacdo da lua central do
instrumento. Resultando em melodias distintas e personalizadas oriunda dessa autonomia, esta

projecao reforca a proposicao de independéncia expansiva cujo aplicativo é versado.

Tunderbolt (Relampago)

Modo Play

A aplicacdo que confere esse estagio da cancdo-aplicativo apreende na interface uma

projecdo estética que consiste em um grande espaco de fundo preto, de aspecto vazio que

remete a um ambiente limpo para realizar uma acdo livre via toque. Em visita a aba de



instrucBes é possivel obter clarificagdes sobre a proposta do aplicativo, seu eixo tematico e
procedimentos basicos de usufruto da plataforma. Segundo elas, por meio do toque se
manifestam resultados que sdo distintos em questdo de niveis, variando de acordo com a
expansdo dos dedos sobre a tela do dispositivo.

Para que uma acdo ocorra, € preciso que se toque o espaco limpo para criar feixes
elétricos (relampagos) ou somente faiscas pequenas, que sdo acompanhadas pelo som ruidoso
caracteristico de elementos constituidos de matéria elétrica (Anexo I1). Sobre os distintos
niveis de acdo e resultado oriundos dos dedos em contato com a interface, o simples toque
isolado que resulta nas pequenas faiscas representa o nivel menor de resposta. O resultado se
torna amplo quando se desliza o dedo, criando linhas elétricas mais extensas, que continuam
sendo desenvolvidas enquanto 0 movimento de toque é exercido.

A estrutura das linhas elétricas varia em quesitos de flexibilidade e dureza, alta e baixa
concentracdo das descargas conforme sdo tracadas no espaco. Se por exemplo a for tracada
uma linha (flexivel ou dura) ndo sobreposta por outra linha, a linha apresenta concentracao
baixa e difusa; se possuir sobreposicdo de linhas uma por cima da outra, sua concentragdo é
alta e, por consequéncia, o ruido elétrico se torna mais alto. Porém, isso se refere a um retrato
estético que a dinamica tatil proporciona.

Porém, a énfase central ndo se limita apenas a constru¢do de linhas, mas na
manifestacdo sonora que elas emitem, uma vez tracejadas. Elas atuam como percursos
melddicos que, enquanto sozinhas, ndo transmitem som algum além do carateristico dos
impulsos elétricos. Para extrair notas, que por sinal preservam a natureza elétrica ruidosa
sendo apenas contida e harmonica, € necessario que dois dedos percorram a linha
desenvolvida para que arpejos*®® sejam tocados. O uso de mais de dois dedos em posicéo
afastada implica em arpejos mais complexos, e se movimentadas — veloz ou lentamente — sera
possivel alterar as notas e suas modula¢fes. Quando os arpejos sdo executados, notas sdo
visiveis reafirmando a execucdo, além de niveis numéricos nas laterais, aludindo ao valor de
cada descarga harménica.

E importante salientar que as linhas elétricas se dissipam conforme outras linhas de
eixo separado sdo criadas posteriormente. Para que tenham maior tempo de permanéncia,
basta ir as configuracbes no menu interno da faixa-aplicacdo, na aba "Tempo de
desaparecimento do relampago" onde é permitido que se mantenham por dez segundos apos a

criacdo de outros feixes elétricos.

*% (m0s) Acorde em que as notas sio tocadas em modulagio continuada ou sequente.



Em aspecto estrutural, o mddulo principal dispde de dois modos dindmicos: o
Instrumental Mode (Modo Instrumental) e Song Mode (Modo cangdo). Toda a explanacao
feita até agora, corresponde ao Modo Instrumental, onde a construcdo de rai, arpejos e
modulagdes de nota ndo tem uma melodia regente de fundo, sendo, portanto, uma experiéncia
isolada de contato dos feixes elétricos como instrumento. O Modo Cangdo, por sua vez, se
utiliza do mesmo espaco vazio para os desenhos melddicos e suas modificacfes, porém sobre
a musica original da cancgdo-aplicativo, onde os feixes de relampagos construidos se mesclam

com o0s moldes originais.

Categoria | - Interdependéncia Tematica

A referida faixa em faceta digital, em paralelo com a interpretacdo de sua letra no
album fonogréafico, toma para si o recorte do sujeito principal ilustrado que da forma a cancéo.
O relampago, elemento totalmente constituido de eletricidade é o ator que rege a projecao do
conceito nas engrenagens da interface digital no aplicativo, atribuindo énfase ao Modo
Principal e suas duas modalidades subsequentes (Modo Instrumento e Modo Cangéo). Ambos
apresentam a mesma faceta estética e funcionalidade em torno de tal matéria elétrica,
consistindo em utiliza-lo como instrumento e extrair notas, sendo distanciado na questao de se
ater aos elementos metaforizados presentes na letra da cancdo como matéria-prima para a
criacdo da plataforma. O sujeito "Relampago™ é o objeto Unico termo em comum entre o
contetdo convencional e o aplicativo, que, por sua vez, tem seu eixo tematico de proposta
também vinculado a aura universal do objeto, que se refere ao uso do elemento da natureza
abordado, como objeto para se desenvolver a técnica e teoria musical.

No ambito de Pozzer (2005) a etapa “Geragao” consiste no uso do objeto protagonista
"relampago” para desenvolver previamente o roteiro de seu papel como recurso instrumental
na narrativa do aplicativo. Em “Exibicdo” a interface é construida graficamente e
sensorialmente para realizar a criacdo do relampago (e suas propriedades estéticas
caracteristicas) pelo toque e explorar sua natureza instrumental com o suporte de icones que
remetem as notas e teorias musicais realizadas. Em suma, a independéncia € percebida, por
seguir uma légica de roteiro autbnoma, mas com dependéncias oriundas do conceito ou

personagem previsto na cancdo-tema.



Categoria Il - Proposta de Interagdo e/ou Participacdo na Tematica

A dindmica de interatividade e participacdo do usuario como agente interventério é
detectada na conjuntura do material. A autonomia que o atuante desempenha na criagéo livre
dos feixes elétricos — independente de seu tamanho, concentracdo ou flexibilidade — é
direcionada no principio de manter coeréncia da ideia de imersdo a ser transmitida com o
conteldo, tarefa realizada pela figura das mensagens de instrucéo.

Estes tracos que correspondem a etapa "Interacdo”, tanto no Modo Instrumental (mais
livre e sem a canc¢do original) quanto no Modo Cancéo (também livre, mas pautado em criar
melodias novas que se mesclam a da cancédo original) conferem ao usuario uma desenvoltura
de uso ativo diante dos elementos frisados essa categoria, assim como reafirma independéncia

guiada pela ideia universal da cancao tematica.

Crystalline (Cristalino)

Modo Play

A aplicacdo principal correspondente a esta faixa concentra atributos graficos que
compde a interface, que se trata do percurso de um pequeno cristal flutuante dentro de um
tunel cuja estética € ilustrada por linhas de aspecto visceral e estrutural (Anexo I1). Ainda que
ndo seja exercida nenhuma acdo sobre o objeto, este pode seguir seu fluxo de forma
autdbnoma, porém aleatoria sem o controle do atuante em contato, para realizar a propostas

que surgem durante a excurso.

Sobre essas mensagens, de cunho apenas orientador, sem imposicdo de um padréo a
ser seguido, elas consistem em apenas duas que se manifestam na prépria area de acdo no
inicio da dindmica. A primeira informa que é preciso inclinar o cristal para capturar os cristais
posicionados nas paredes do tunel em constante movimento e a segunda, se refere ao
momento apice da experiéncia, onde o cristal se depara com multiplos taneis de cores
variadas que levam a caminhos distintos, onde a mensagem enfatiza para inclinar o cristal
para dentro do tanel de sua preferéncia a fim de construir sua propria versao da masica tema,
que esta sempre tocando enquanto o cristal transita (Anexo I1).

Na ordem, a instrucdo revelada em primeiro momento expbe a énfase técnica de

manuseio junto com a primeira proposta. Inclinar o dispositivo € 0 movimento



corriqueiramente usado para que o cristal se mova e capture os cristais alojados nas laterais
dos tuneis, fazendo que se juntem formem uma estrutura cristalina maior que a versao inicial.

A segunda recomendacdo se dirige a escolha de um dos tlneis — por meio da
inclinacdo — onde esta entrada possui trechos da musica Crystalline que criam uma nova
ordem diferente dos versos contido nela. Entrar sempre no tunel da mesma cor (roxo, por
exemplo) pode implicar na probabilidade de repeticdo dos versos e do contato com a mesma
estrutura do tdnel. A ideia é adentrar nas passagens diversas passagens para reestruturar a
sequéncia dos versos.

Dentre os tuneis, se atribui destaque ao de cor vermelha, que representa o apice da
cangdo por transportar o cristal para uma atmosfera cosmica, diferenciando-o em relacdo aos
demais que preservam a estrutura de tanel rustico (Anexo Il). Indo em seu caminho, a can¢do
tende a ser concluida com mais rapidez, revelando o tamanho que o cristal flutuante assumiu
no decorrer na experiéncia, que pode ser salvo no banco de memoria da propria aplicacéo,
com a finalidade de fazer colegdes (Anexo I1).

Manifestado sob dois modulos, a aplicacdo principal oferece a experiéncia dinamica
(que representa toda a explanacéo feita) e 0 modo cancéo, que corresponde a uma simulagéo -
ndo dindmica - da cangéo e do percurso entre os tuneis, sem a presenca do cristal flutuante. De

certa maneira, corresponde a um tutorial audiovisual do conceito aplicado no modo interativo.

Categoria I - Interdependéncia Tematica

Em “Crystalline”, no plano digital a faixa-aplicativo toma como elementos regenciais
0 sujeito abordado na letra da cancédo (cristais) e a metafora em torno do enveredamento nas
camadas profundas da Terra, em busca de encontra-los, apreciar seus mecanismos de
crescimento conectar-se com eles e, por fim, as suas galaxias cintilantes” como atributos na
construcdo da interface. Nesta, o roteiro consiste no elemento protagonista (Cristal)
percorrendo um tunel que vai se tornando mais fundo, com cristais nas laterais que se
acoplam ao principal, se tornando maiores e se depara com tUneis que transportam a outros
caminhos, sendo um deles o universo galactico.

Assim, é tracado o ponto tematico comum do trecho da cancdo como esséncia criativa
principal para a sua versdo digital interativa. Na projecdo de Pozzer (2005), esta explanacao
corresponderia, respectivamente, as lacunas "Geracdo" (a partir da delimitacdo do molde
temético e dos objetos metaforizados como personagens) e “Exibi¢do" (na disposicao gréafica

e sensorial da aura tematica destacada para o desdobramento).



Em observacdo, é percebido um nivel de independéncia de carater parcial entre a letra
da cancdo em relacdo ao seu debruce no, significando que o nivel de desdobramento do
aplicativo é expansivo em pequenas escalas, sendo limitada a alteracdo dos versos das
cancOes por meio da escolha dos tlneis para continuar a exploracéo.

Categoria Il - Proposta de Interagdo e/ou Participacdo na Tematica

O mecanismo de interacdo e participacdo do usuario se configura presente e acerca da
plataforma. A autonomia é manifestada através da opc¢do de escolha dos tlneis principais nos
momentos de apice do percurso do cristal flutuante, dando liberdade para que o atuante
escolha o caminho de sua preferéncia, e, por conseguinte, construa sua prépria versao da
cancao-tema em constante reproducdo no fundo. Também € vista na postura de navegacao,
onde este pode adquirir cristais de variaveis tamanhos, conforme o ritmo de captura — via
inclinacdo do dispositivo — dos aparatos posicionado nas laterais de cada tunel e faca
colecdes.

O aplicativo, conforme o mecanismo de Pozzer (2005) referente ao tocante
"Interacdo”, abriga a gestdo de controle e estabelecimento de notificacbes que mantem o
usuario no fluxo tematico aplicado como proposta, mas sem limita-lo na experiéncia e na sua
decisdo de escolher as entradas ofertadas. Em concluséo, a interatividade e participacdo sao
tocantes presentes, porém, assim como a independéncia tematica, € de carater parcial,
principalmente que modo instrumental porta a desenvoltura livre, enquanto a versdo cancao
consiste apenas em uma simulacdo na mesma interface, porém sem perspectiva de

envolvimento ou intervencdo, transparecendo apenas como suporte de imerséo.

Cosmogony (Cosmogonia)

Modo Intro

O modulo principal desta cancdo-aplicativo apresenta conjuntura a parte. Enquanto as
demais faixas interativas possuem o viés mais pratico, sua interface detém o potencial
interativo, porém regido pela perspectiva introdutéria sobre toda a aura do aplicativo
Biophilia. A disposi¢@o de seu eixo tematico consiste em uma “intro” (Anexo II) que remonta
o0 discurso narrado sobre o conceito do referido projeto musical, a0 mesmo tempo em que se

aproxima da galaxia-mée e exibe todos os corpos celestes luminosos principais (as can¢des-



aplicativo) e depois devolve ao menu galactico principal, para escolher outras aplicagdes,
outras faixas interativas (Figura 6). A faixa-aplicativo também apresenta o “Modo Cangdo” no
qual a galéaxia-mée é percorrida, tendo a cancdo como regente na dinamica (Anexo I1).

O que a torna diferente das demais conjunturas, € pelo fato desta ser a "porta de
entrada” para todas as demais se¢Oes do aplicativo em semblante total. Ela exerce a funcéo
dedrbita sonora da galaxia-mae, restringindo-se a essa finalidade que ndo erradica seu
dinamismo. O som de fundo que remete ao vacuo do universo sdo recortes dos coros da

cancdo em formato audivel, reforcando seu papel de condutora tematica inicial.

Categoria | - Interdependéncia Tematica

“Cosmogony”, por se tratar de uma aplicacdo introdutoria e de énfase informativa,
significando dizer que ndo ha iniciativa tematica em torno da letra, que trata sobre as diversas
teorias miticas e cientificas sobre a origem do universo. Sua tematica € independente de sua
versdo convencional, que também esta presente no primeiro uso do aplicativo Biophilia,
narrando seu conceito e proposta para o usuario. Pode-se dizer que seu conceito de sua
interface, € de "receptaculo” do modo de selecdo dos demais aplicativos, ilustrados pela
galéxia-mée, independente no Modo Principal (na se¢do "Intro™), mas presente na simulacao
audiovisual no Modo Cangdo, onde perpassa toda galédxia-mae e seus corpos celestes
luminosos, a0 mesmo tempo em que 0 ouvinte tem acesso a explanacéo da letra.

Dentro das aspiracfes do modelo de Pozzer (2005), esta “four” pela galaxia mae,
promove aproximacao coerente com a esséncia criativa presente na letra da cancdo, que
simula um percurso por entre as correntes teoricas que discorrem sobre a origem do universo.
Este ponto, portanto, correspondente aos modos “Geragao” (a delimitacdo da experiéncia
como uma viagem por entre a galaxia-mae) e “Exibi¢do” (a representagdo estética e sensorial
de tal estrutura galactica a ser percorrida para explanacdo do tema). Nesse plano, é notada a
independéncia tematica e o desdobramento expansivo do contetdo da can¢do convencional,

sendo disposta e contextualizada na interface.
Categoria Il - Proposta de Interacéo e/ou Participacdo na Tematica
A interatividade e/ou participacdo do usuario na desenvoltura de intervir ou modificar

0 conteldo, é tratada também a parte na sua plataforma. Em questbes de autonomia, esta é

presente, mas ndo de maneira de maneira livre em quesitos modulagdo ou alteragdo das



estruturas da cancdo-aplicativo. A cancdo aplicativo é o préprio select mode (modo de
selecdo), a galaxia-mée que expde um "catalogo™ das outras faixas de roupagem interativa,
onde o atuante é livre em mover, aproximar ou rotacionar a galéxia para escolher a cancdo de
sua preferéncia, sem ser imposta uma ordem visto que cada uma delas tem sua construcéo
particular ( correspondente a etapa “Interagdo”). Portanto, a interatividade se resume na livre
escolha e criacdo de seu roteiro de visita das cancgdes-aplicativo, da independéncia conferida

ao atuante em torno da navegacdo da galaxia-mae.

Dark Matter (Matéria Escura)

Modo Play

A modalidade dessa aplicacdo abriga na interface grafica, um campo de fundo escuro
com a disposicdo de pontos brancos reluzentes envoltos varios micro pontos (também
brancos) que podem ser entendidos como estrelas ou poeira estelar (Anexo I1). Detentor de
dois tipos internos de uso — sendo eles 0 Modo Instrumental e 0 Modo Cangdo — ambos agem
na proposta de tocar tais de pontos, a fim de extrair sons e combinagdes melddicas em
harmonia. A expressdo sonora que 0s objetos reproduzem se assemelha a mesma do
instrumento "Orgdo", onde ha variacdes das notas em cada ponto que formam uma sequéncia
interligada entre os elementos.

Dentro dessa cadeia melddica, as estrelas em volta da conjuntura comecam a girar em
torno dos objetos que criaram a acdo, aludindo que a sequéncia desencadeia uma forca
gravitacional que surte na captacdo dos corpos celestes em torno de sua "Orbita sonora".
Quando as combinagdes ficam muito proximas, é emitida uma nota freneticamente que
provoca desordem na harmonia e equilibrio das estrelas, sendo necessaria a mudanca da
ordem, conseguida através da desabilitacdo das areas concentradas em demasia e habilitacdo
de outras.

No que se refere ao Modo Instrumental, este polo tem a énfase mais livre sobre a
forma de tocar a estrutura de pontos e conectar as notas e modular estas. Possuindo quatro
niveis (onde “um” representa o nivel "Facil" e “quatro” o estagio "Dificil") torna desenvolta a
pratica de tocar o 6rgdo cosmico sem nenhum controle pré-estabelecido ou direcionado por
uma melodia estatica. No Modo Cancéo, por sua vez, a melodia original da cancdo tema rege

a dindmica do toque com combinagdes, usando uma abordagem ludica de reproducdo das



sequéncias previamente delimitadas para que o atuante memorize e as reproduzam de maneira
correta.

Enquanto isso ocorre, informagdes sobre as notas tocadas aparecem (assim como no
Modo Instrumental) em cores que correspondem as linhas que conectam as combinagdes,
tornando o atuante inteirado acerca dos tipos de notas que estdo sendo executadas por ele.
Também possui quatro niveis que podem ser escolhidos acordo com a preferéncia, onde cada
estdgio possui maior complexidade e velocidade na exibicdo dos padrbes a serem

memorizados e repetidos.

Categoria | - Interdependéncia Tematica

O referido material possui conjectura particular no seu eixo tematico uma vez que nao
utiliza recortes ou passagens da letra como Vveu criativo para desenvolver sua énfase dindmica,
iSSO porque a cancdo original ndo possui letra, apenas coros em harmonia em modulactes
diferentes. Entdo, o referencial criativo tem norteamento na esséncia geral da obra e das
impressoes de Nikki Dibben no menu inicial da cancdo, que remetem a "Materia Escura™, que
é conhecida no ramo da astronomia como a substancia presente em todo o universo, sendo seu
principal composto, de carater invisivel que exerce influéncia gravitacional em torno dos
corpos celestes visiveis.

Esse tocante €, por fim, seu ponto seu referencial criativo. O elemento-sujeito, a
Matéria Escura, é representado pela figura de um 6rgdo formado por pontos brancos que
reproduzem notas e melodias que atraem as estrelas em torno da concentracdo sonora
(simulando que 6rgdo de pontos é a matéria escura e que a melodia se trata do campo
gravitacional que atrai as estrelas). Nas entrelinhas de Pozzer (2005), a etapa "Geracdo"
compreenderia as delimitacbes do elemento-ator (Matéria Escura), e seu delineamento
estético com base no eixo criativo de disp6-lo como um instrumento musical. A etapa
"EXibicdo" seria encarregada da projecdo das descricdes visuais e sensoriais para construir a
interface de contato.

Nesse caso, a partir do eixo criativo, é desenvolvida uma roupagem diferente e
expansiva da ideia, regida pela associacdo fendmeno cosmico com elementos musicais, sem

apegos literais ou seguimento paulatino em seu desenvolvimento.



Categoria Il - Proposta de Interagdo e/ou Participacdo na Tematica

Em seu manuseio préatico, sdo identificadas as finalidades de interacdo e participacdo
sobre a interface da faixa-aplicativo. Nos dois modos (Instrumental e Cancdo), ambos
oferecem o manuseio livre dos instrumentos e realizar sequéncia de pontos que correspondem
a notas que constroem melodias diferentes em relacdo a melodia original. Na perspectiva do
campo "Interacdo” de Pozzer (2005), o mecanismo de instrucdo, principalmente no modo
cancdo, é instaurado em cunho mais frequente para 0 manuseio mais coerente em torno do
conceito, onde é estabelecido que sera preciso memorizar uma sequéncia de pontos, para
extrair o som e movimentar corretamente a Grbita dos corpos celestes no cerne da Matéria
Escura, separadas em quatro niveis de complexidade das sequéncias. Em suma, os blocos em
observacdo nessa categoria sdo palpaveis e proporcionam autonomia disciplinada que da

suporte a expansao da tematica em solo digital.

Hollow (Buraco)

Modo Play

No nicho destaque da cancdo-aplicativo em questdo, a interface se tem debruce em
dois pilares internos que simulam a estrutura do DNA em viés microscopico. Em primeira
face, é exercido o Modo Filme (Anexo 1), no qual, regida pela musica-tema, € realizada uma
exploracdo a nivel microscopico de alta resolucdo sobre as estruturas sanguineas, as estruturas
celulares (membrana plasmatica, citoplasma e nucleo) e a dindmica do material genético e
seus aparatos. Realizado em parceria com a National Geographic, responsavel por analisar
células da propria artista responsavel pelo projeto. Em suma, o material audiovisual
corresponde a um “tour” pelas DNA humano, de modo que o atuante compreenda sobre suas
propriedades.

Apos a conclusdo do Modo Filme, automaticamente é iniciado o Modo Maquina
(Anexo 11), que apreende a énfase pratica que tem como proposta, segundo as orientacdes
dessa modalidade, tocar enzimas que se encontram soltas e em movimento no fundo da
interface, a fim de que estas sejam incluidas na fila de replicacdo de DNA, elemento central
da dindmica. E esclarecido que cada enzima, ao ser selecionada para inclusdo, deposita
diferentes modulos de tempo ao ritmo do corpo de replicagdo de material genético, e para dar

continuidade aos movimentos do replicador, hd uma lista sequencial das enzimas que devem



ser tocadas e inclusas na estrutura. Para manusear a velocidade da estrutura, deve-se utilizar a
funcéo deslizante de regulagem presente abaixo, juntamente com o painel de informacdes dos

batimentos por minuto do ciclo.

Categoria | - Interdependéncia Tematica

“Hollow” na sua estrutura de aplicativo utiliza o elemento central discorrido na
versdo cancdo convencional. As propriedades acerca do DNA é ponto escalado como
elemento central para o "desenrolar" da tematica. Em segunda associa¢do entre o conceito da
letra e a face digital, é apropriada a metafora da viagem entre o "abismo" (a estrutura
genética), surtindo na proposta de viagem através das peculiaridades microscopicas do DNA
para se aprofundar na questdo da linhagem, dos antepassados, do "colar de pérolas™ (corddo
de replicante catalizador de enzimas participantes do ciclo de producdo do material genético).

Nas bases de Pozzer (2005) A "Geracdo™ compreenderia a fase de criacdo do conceito
de percurso via DNA e seus aparatos microscopicos, enquanto a "Exibicdo™ a representacédo
estética visual e sensorial caracteristica das estruturas genéticas, delimitando assim a
interface. Em conclusdo, a expansao da tematica regida pelos elementos centrais previstos na
cancao é identificavel, por transcender e tornar palpavel a dinamica de "exploracdo da

linhagem" em viés detalhado e de multipla funcdo de manuseio.

Categoria Il - Proposta de Interacéo e/ou Participacdo na Tematica

Os elementos interativos e participativos sdo palpaveis e frisados na plataforma.
Detentor de dois modos (“Modo Filme” e “Modo Maquina”) é trabalhada a imersdo do
usuario na matriz conceitual microscopica. Principalmente no modo maquina, é permitido —
por meio do toque — inserir enzimas no cordao replicante para que este funcione e execute sua
funcdo com velocidades e batimentos por minuto regulados. Informacdes e representacées
gréficas de orientacdo sdo percebidas (como a sequéncia de enzimas que devem ser captadas
para promover o equilibrio), configurando a etapa "Interacdo™ assegurando o foco da
perspectiva da aplicacdo, a0 mesmo tempo em que confere a atuante autonomia. Esse fator
oferece suporte a expansdo da tematica, reafirmando essa natureza "independente-

dependente”.



Virus (Virus)

Modo Play

A aplicacgdo principal da cangdo aplicativo "Virus" € representada em sistema duplo de
modos em seu ambito interno. No que se refere a interface, esta pode ser representada como
uma projecdo microscopica de um agrupado de células humanas, em movimentos lentos
indicando atividade, que inclusive podem ter seu nicleo movido entre os limites do
revestimento celular. Com a musica-tema como som regente, aos poucos se aproximam
pequenos corpos de coloracdo verde vibrante, que vao se alojando na membrana plasmatica
da célula: sdo os virus em seu ato parasitario e as celulas sdo seus hospedeiros.

Na primeira versédo, o "Modo Cancao™ (Anexo Il), se debruca em mostrar a dindmica
dos virus em torno da célula-alvo principal (como ponto de partida) em que aos poucos vai
invadindo seu revestimento e despejando seu material infeccioso no nicleo, fazendo-a se
deteriorar, perder a cor e desaparecer. Com isso, 0s agentes infecciosos que se reproduziram
dentro do corpo celular, se dispersam e prosseguem com o0 mesmo ciclo nas demais células
menores. E interessante observar que em certos momentos, enquanto todo o processo se
desenrola que os nucleos das células se transformam em bocas de tracos femininos (que
seriam da intérprete) reproduzindo o coro presente na cancao.

O Modo Instrumental (Anexo Il) tem a veia mais pratica em torno da interface, no
qual, a partir do toque, as celulas reproduzem um elemento sonoro que constroi uma cangédo
personalizada. Nesse estagio, as células possuem grupos de cores distintas (roxas, vermelhas e
rosas) além dos proprios virus, que também executam sons de “cintilar", quando selecionados.
Um grupo corresponde aos coros, outros a batidas de percussao, outros quando ativados uma
Unica vez, tem os nucleos dispostos em rotacdo que se torna a base melddica da cancgéo,

totalmente diferente da versédo original.

Categoria | - Interdependéncia Tematica

“Virus” no panorama aplicativo estabelece no seu ambito de interface, destaque dos
sujeitos centrais de abordagem (o virus e a célula hospedeira) da letra da cancéo e a metafora
de sua relacdo de amor romanticamente destrutiva. Sendo essa a sua aura criativa usada para

debrucar a construcdo de seu locus, resulta na proposta de observar a dindmica parasitéaria



exercida pelo organismo viral sobre as células-alvo, assim como a projecédo de teoria musical
e énfase instrumental sobre as estruturas tais estruturas organicas em foco.

Em viés teorico de Pozzer (2005), a lacuna “Geracao” corresponde a delimitagdo do
conceito em torno da relagdo entre os elementos célula hospedeira e virus parasita, enquanto a
que compreende a ctapa “Exibi¢d0”, seria a representagdo de ordem estética e sensorial
ambientada nas caracteristicas e cunho microscépicos em que esses aparatos se apresentam
em condicdo real. Nesse ponto, é destacada a independéncia da temética e sua expansividade
em torno de elevar a ambientagéo da letra em outro nivelamento acoplando a matriz musical

no contexto.

Categoria Il - Proposta de Interagdo e/ou Participacdo na Tematica

Os espiritos de interacdo e participacdo sdo consistentes e tangiveis na area de agéo.
Manifestado em dois modos (Cancéo e Instrumental) ambos os sujeitos-atores sdo alteraveis
via toque do usuario — principalmente no segundo modo citado — no qual os organismos
celulares e os virus desempenham o oficio de instrumentos que, quando acionados, formam
uma melodia nova com modulacdes e notas variadas. De carater autbnomo, o atuante pode
criar a seu modo arranjos personalizados por meio das expressdes sonoras que cada objeto
porta dentro da interface, sem a presenca da cancdo original regendo (esta apenas no modo
cancao).

A delimitacdo de regras para proporcionar direcionamento coerente dentro dos limites
tematicos (referente ao bloco “Interacdo”), encontra-se anexado na esfera da cancdo-
aplicativo. Sem interferir na postura independente acerca das funcionalidades, apenas para a
clarificacdo do conceito, encaminha o individuo a debrucar-se na ideia de imergir na dinamica
metaférica do amor-virus e transforma-lo em objeto melddico. Adicionalmente, esse

panorama contribui como reforco da expansividade do conceito musical nessa nuance digital.

Sacrifice (Sacrificio)

Modo Play

A sessdo aplicativo principal da cancdo é oferta com apenas um modo Unico para

manuseio. Descritivamente, a plataforma interfacetada monta uma espécie de "teclado

musical” com um conjunto de notas vocais da intérprete e instrumentais, ilustrados por letras



que remontam um alfabeto, mas sem todas as letras que este contém (Anexo Il). Sem a
presenca de instrucdes, por exalar uma finalidade intuitiva de associagdo, consiste
basicamente, por meio do toque, realizar o digito da nota instrumental ou vocal, para construir
uma sequéncia melddica, um arranjo diferente de maneira livre. Como um teclado, tambem
possui as opgdes de excluir uma nota digitada indesejavelmente, espaco que alude a pausa
entre uma sequéncia sonora e outra.

Os conjuntos da sessdo ofertam recursos que permitem o armazenamento das
sequéncias criadas no banco de memoria da prépria ala interna, para reproducdo posterior,
como também capturas de tela (screenshots) da area de trabalho da aplicacdo, sendo enviadas

automaticamente para a galeria do aparelho em uma basta nomeada Biophilia,

Categoria | - Interdependéncia Tematica

O cerne de “Sacrifice” revela uma estrutura diferenciada e isolada da do conceito ou
aura presente nas letras de sua versao convencional. Sua conjuntura € versada integralmente
na engrenagem musical e sua concepcéo tedrica, disposta em teclas que correspondem a notas
distintas e passagens vocais da intérprete. Na plataforma de Pozzer (2005), os estagios
“Geracdo” e “Exibi¢ao” correspondem respectivamente a delimitagdo da proposta musical
como elemento principal da proposta e a projecdo estética do objeto que representa o
instrumento musical (teclado). Em conclusdo sobre a expansdo da tematica, esta é confirmada
por deter um desdobramento conceitualmente diferente das margens de abordagens da sua

cangéo.

Categoria Il - Proposta de Interacéo e/ou Participacdo na Tematica

Os polos correspondentes a Interacdo e Participacdo do usuério, consegue ser
exercitados de forma fluida e presente. O usuario tem liberdade e autonomia para fazer
arranjos variaveis e modulacbes de notas e sequéncias vocais personalizadas através da
interface instrumental. Com a presenca padrdo das instrugdes (énfase do tocante “Interagdo”),
garantem foco e prevencao da aleatoriedade da proposta tematica, concentrando a liberdade
de uso dentro dos moldes construidos previamente, concentrando em — aparato geral — a

expansividade da tematica além do que a concepcdo musical aborda.



Mutual Core (Nucleo MUtuo)

Modo Principal Play

A matriz de tal cancéo aplicativo manifesta duas naturezas modulares em que se pode
explorar. A representacdo via interface trata de duas estruturas simetricas formadas por um
conjunto de placas (tectonicas) empilhadas uma em cima da outra, que esteticamente revelam
texturas e cores distintas. Entre elas, ha uma estrutura de corddes que ligam os dois lados,
porém, este é provido de resisténcia de aproximacdo, isto é, a aproximacdo das placas nao
ocorre de modo simples, exigindo que sejam movidas pelo toque do atuante entre as laterais
do quadro de acdo, a fim de que tal forca de resisténcia seja fragilizada e torne possivel a
juncéo dos polos (Anexo I1).

No Modo Cancéo, € frisada a parte simulatéria da cancdo, sem dinamismo exceto
pelas respostas das placas quando tocadas, que reluzem como sinalizacdo de que foram
selecionadas. Enquanto a cancdo é executada no fundo, as estruturas de placas tectdnicas
fazem movimentos de "vai e vém" em busca de aproximacdo, as lacas reagem
sincronizadamente com a melodia e entre si, como se fossem teclas de um drgdo em
harmonia. Quando a passagem do refrdo ocorre, a interface e transita para uma espécie
de nucleo terrestre em formato de elipse, com camadas e o ponto central de cor vermelha, que
corresponde a zona magmatica. Esse nucleo pode ser rotacionado pelo toque.

No Modo Instrumental, de cunho mais interativo, conforme as instrucdes indicam,
deve-se empurrar os dois objetos para superar a resisténcia e também tocar as placas
empilhadas (descrita como “estratos™ na aplicacdo), acdo esta que possibilita a mudanca das
notas. 1sso ocorre quando os dois corpos desprezam a forca de resisténcia e se juntam, onde o
atuante pode deslizar os dedos entre os dois pilares simultaneamente, extraindo som. Apos a
separacdo, nenhuma mudanca ou extracdo de nota pode ser realizada, ficando em siléncio
(ndo ha a cancdo original ou qualquer melodia regendo).

Sobre a resisténcia, esta pode ser regulada no menu interno, que pode variar entre
"nenhuma resisténcia”, "resisténcia leve", "média resisténcia”, "resisténcia pesada" e
"resisténcia total”, no qual esta ultima torna praticamente impossivel superar a forca de
resisténcia entre os corpos. A sessdo principal também contém um setor a parte, intitulado
"Dentro do Nucleo™ (Anexo I1), que se trata da simulacdo descrita em momento anterior da

esfera nuclear terrestre, em rotacdo regida pelo toque e embalada pelo refrdo da can¢ao-tema.



Categoria | - Interdependéncia Tematica

A cancdo-aplicativo em relevo se utiliza dos recortes descritivos e metafdricos da
letra, no que se refere as placas tectbnicas e seu processo arduo de unificacdo de suas
superficies para formar um tnico nicleo. Sendo essa a referéncia de partida para desenvolver
a interface digital, por meio de seu teor inspiracional, é obtido o resultado de proposta de
tentar unir as duas estruturas (simétricas) por meio da tentativa de erradicar e forca de
resisténcia presentes nos corddes instalados em ambos os polos para que sejam mesclados.

Em projecao de Pozzer (2005) o bloco “Geragao” ¢ ilustrado pelo debruce dos objetos
protagonistas (objetos tectdnicos dispostos em posicdo de contato) com a aplicacdo destes
como instrumentos (énfase musical do projeto), enquanto o quesito “Exibi¢ao” apropria-se
desse roteiro para a construcdo estética e sonora dos objetos, conferindo-lhe a usabilidade do
conceito. Em suma, é validada a independéncia e expansdo do conceito da letra, uma vez a
abordagem € portadora de elementos adicionais (teoria musical e objetivos de interacdo) ndo

identificadas na instancia conteudal da can¢do convencional.

Categoria Il - Proposta de Interacéo e/ou Participacdo na Tematica

Mecanismos de interacdo e participacdo integram a matriz da interface da faixa-
aplicativo. Disponivel em dois modos (Cancao e Instrumental) além de um modo secundario
adicional “Dentro do Nucleo”, ambos os objetos reagem ao toque do atuante, podendo ser
movimentados para realizar a juncao das placas, e por o nucleo terrestre em rotacdo. Regido
pela musica-tema original (exceto no modo instrumental), o usuario imerge no conceito da
aplicacdo e pode utilizar as estruturas como instrumentos onde cada placa em contato
representa notas que sao reproduzidas quando a forca das cordas de resisténcia é superada e se
juntam, por fim. Assim, é permitido que crie — nesse modo — melodias e modulacdes de notas
diferentes da faixa.

Por meio das instrucdes orientadoras, isto é, sem carater limitante ou de énfase
controladora (dinamica pertencente a lacuna “Interacdo”), ¢ instaurada a gestdo de coeréncia
das aces do atuante, exercendo sua autonomia dentro do espaco pré-estabelecido. E esta
configuracdo se dirige a expansdo da tematica, manifestando suporte uma vez que
proporcionam combinagfes distintas em torno da esséncia criativa da cancdo convencional

porta.



Solstice (Solsticio)

Modo Play

A conjuntura primal da faixa-aplicativo detém apenas uma faceta de operacdo. Em
explanacdo da matriz de interface, é delineada como uma Orbita espacial cuja representa o
sistema solar, onde o centro se localiza o corpo celeste Sol, principal elemento dindmico. Em
seu eixo, sdo identificadas linhas de cores vermelho, azul, verde e laranja que tornam a
estética da plataforma de interagdo semelhante a um sistema radial entre um circulo
gravitacional. O sistema desempenha a fungdo instrumental de uma harpa de cordas coloridas
pertentes ao ndcleo solar que podem ser estendidas até o limite do circulo orbital maior, o
mais extenso em quesitos de distancia na estrutura (Anexo I1).

Tocando o centro solar, é obtida como reacdo a mudanca da cor que sinaliza a
habilitacdo de extensdo de sua corda correspondente, assim como extracdo de circulos que se
tratam de planetas que irdo rotacionar na oOrbita, encarregados de tocar, fazer vibrar as cordas,
que ao serem visitadas pelos objetos, reproduz uma ciclica e continua de velocidades e
modulagdes variaveis.

O toque, além de criar planetas de cores distintas de acordo com o gosto, acaba
criando uma Orbita para que estes girem ao redor, que pode ser localizada e pequena como
também expansiva. Em caso de saturacdo e desarmonia da melodia originada, pressionando o
planeta ou corda e arrastando-o para o sol, serdo automaticamente apagados para tornar o
ciclo sonoro limpo e fluido. Adicionalmente é permitido silenciar cordas e/ou linhas de
determinada cor, bastando desabilitad-la no painel inferior para ocultar os objetos e tocando a
area novamente, 0s aparatos sdo habilitados e voltam a reproduzir sua funcéo.

Sobre a interface, esta, alem do formato circular e radial, possui também uma versédo
de visualizagdo da orbita no design de uma “arvore” (Anexo II), sendo habilitada a partir de
selecdo de sua aba. Nessa forma, as estrelas no fundo adquirem movimento, simulando que a
estrutura esteja transitando pelo espaco. Em questfes de fungdes extras, a aplicacdo oferece as
opcdes de limpar a orbita para novo manuseio, salvar a melodia criada no banco interno de
memoria, gravacdo do procedimento de criativo em video em outro banco interno de

armazenamento e visualizacao simulatéria da cancdo original no locus (Anexo I1).



Categoria | - Interdependéncia Tematica

Em “Solstice”, apropria-se da esséncia da letra da cangdo-tema, no que diz respeito ao
fenbmeno do solsticio e a dindmica de inclinacdo da Terra ao redor do sol que promove a sua
manifestacdo e a disposicdo de luz solar entre os hemisférios. Porém, indo além dos
elementos abordados na letra, é desempenhada uma concepcao estética e sensorial na criacdo
da interface radial que alude ao fendmeno, porém pautando-o na metafora musical, como um
instrumento (harpa). Nas entrelinhas de Pozzer (2005) o quesito “Geracao” ¢ exemplificado
pela delimitacdo prévia do objeto-ator (0 solsticio) e a esséncia criativa de sua plataforma no
molde musical. O tocante “Exibi¢do”, por sua vez, corresponde a concretizagdo da projecao
da estrutura radial correspondente ao instrumento harpa.

Sobre a independéncia da tematica, é permitido apontar que ha um desdobramento
diferente em relacdo aos principios pertencentes ao contetdo da cangdo-tema, concentrando
elementos e roupagens que se configuram autbnomas perante aos elementos regentes

extraidos como aura inspiracional.

Categoria Il - Proposta de Interacéo e/ou Participacdo na Tematica

A engrenagem dos elementos interativos e participativos sdo detectados na interface,
principalmente no “Modo Instrumental”, que confere ao atuante maior desenvoltura e
independéncia no amago da plataforma. O usuério tem a permissdo de tracar as Orbitas a partir
de suas respetivas cores, selecionar os planetas que serdo postos para transitar em rotacao, a
quantidade destes, assim como pode ocultar determinada cor de Orbita que deseja tocar as
cordas radiais da “harpa”. A presenga de instru¢des-padrdo que orientam o atuante no uso
(tocante “Interagdo”), ao mesmo tempo em que informa, assegura limitacdo da independéncia
de uso visando a coeréncia da proposta tematica contida no material e oferece suporte na tese

de expansdo do desdobramento do conceito.

Resultado

Considerando que o aplicativo é provido de modos internos e que estes, por sua vez,
correspondem a camadas de imersdo variadas que permeiam da énfase
colaborativa/participativa a informativa e tedricas sobre os pormenores ou partes isoladas da

cancdo convencional e da versdo em linguagem de aplicativo, obteve-se um quadro de relagédo



entre tais modos, que consiste em uma Orbita que estabelece a relagdo entre esses niveis de
relacéo dos elementos imersivos expositivos de informagdo com os elementos principais que
caracterizam a experiéncia interativa e pratica.

A projecdo estabelece uma orbita de micro instancias (modos “Animagdo”, “Letra” e
“Score”) que compdem a relagdo secundaria complementar, anexada a um nucleo principal
(Modo Play e seus subconjuntos internos) que compreende o maior polo experiencial e
proporcionador de contato entre o usuério e o contetido desdobrado na roupagem interativa.

Desse modo, se tem a seguinte disposi¢do em ciclo (Figura 3):

Modo
Animacéao
Modo Letra

Figura 6 — Ciclo experiencial dos modos internos (Biophilia App)
Fonte: elaborado pelo autor

Sobre a referida ilustracdo, o posicionamento do Modo Play (e os subconjuntos
internos presentes nele) representa o polo de maior concentracdo no viés de aproximacdo do
individuo com a esséncia, 0 objeto-personagem representado e a linha narrativa da cangédo
debrucada em otica diferenciada e artisticamente palpavel em uma interface propicia ao
manuseio pleno de suas propriedades. Porém, é enfatico clarificar que este nucleo principal
ndo sobrepde ou anula as demais micro instancias secundarias, reservadas ao respaldo dos
aparatos pertencentes ao campo musical convencional, cujo estad presente como elemento
sonoro guia na criacdo das peculiaridades do app.

E se apropriando das entrelinhas do termo “ordem”, deve-se considerar a questdo da
autonomia por parte do usuario, acerca da selecao dos modos. Ja que tal sujeito desempenha o
papel de condutor de sua propria navegacdo nas interfaces, a pratica de consumo tende a estar
sujeita a percursos e pontos de partidas diferentes, gerando multiplas sequéncias entre 0s
quatro modos inclusos nas dez cancBes-aplicativo. E, nessas multiplas sequéncias, processos
diferentes de assimilacdo em progresso para o entendimento da esfera narrativa-tematica da

cancdo, assim como do conjunto universal do Biophilia manifestada pelo aplicativo.



Em suma, refuta-se a dtica de que € preciso uma determinada ordem padrdo que deve
ser seguida paulatinamente pelo usuério, para que possa entender toda a explanagdo tematica
da plataforma. Quaisquer sejam os modos visitados e percursos sejam construidos, o sujeito
absorvera a ideia acoplada das faixas-aplicativo, mas com aspectos de percep¢do diferentes
dependendo de onde iniciou a experiéncia.

Em exemplo contextual, ele pode iniciar em um dos modos imersivos ndo interativos
que o faz compreender a teoria musical, ou comecar pelo consumo da musica convencional
em animacéo e, a partir disto, entender a ideia da mdsica e passar a toméa-la como guia nas
demais secBes seguintes. Portanto, cada objeto que se configura o primeiro ponto de contato é
encarregado de guiar o usuario para as extensdes seguintes e seus diferenciais de expor ao
ponto em comum que os faz convergentes: a cancdo-tema.

Em Jenkins (2009, p. 138), esta tese remete ao pensamento “cada produto confere um
acesso ao conjunto como um todo”, 0 que ndo implica em desvantagem, caso sujeito inicie
pelo “Modo Letra” e outro comece pelo “Modo Principal”. Todas as quatro instancias
possuem pontos em comum que 0s norteiam, independente do ponto de inicio, pois todos
manuseiam a mesma cancdo sO que em panoramas diferentes, logicas e propostas
heterogéneas no mesmo Modo Interno.

Com base nisto, foi desenvolvido um esquema com sequéncias de pontos de partida
que podem ser realizados pelo usuario em sua experiéncia de consumo do aplicativo. Se
aplicando a todas as cangfes-aplicativo por todas possuirem modos ‘“Principal”, “Animagdo”,
“Letra” e “Score” (com excec¢ao de faixa “Cosmogony”, mas que o seu modo “Intro” pode ser
visto como um Modo Principal no esquema), dispde a relacdo de escolha do primeiro ponto
de contato, e como isto reflete na percepcdo do sujeito ao migrar para 0S outros pontos
(Tabela 4).

Tabela 3- Sequéncias de consumo dos modos internos (Biophilia App)

SEQUENCIAS
A Modo Play — Modo Animagdo — Modo Letra —
SEQUENCIA 1 Modo Score
- Modo Animagdo — Modo Letra — Modo Score —
SEQUENCIA 2 Modo Play




. Modo Score — Modo Letra — Modo Animagao —
SEQUENCIA 3
Modo Play
- Modo Play — Modo Score — Modo Letra — Modo
SEQUENCIA 4 Animacio
- Modo Animacéo — Modo Play — Modo Letra —
SEQUENCIA 5 Modo Score
N Modo Letra — Modo Score — Modo Animacao —
SEQUENCIA 6
Modo Play

Fonte: (elaborado pelo autor)

De acordo com a Sequéncia 1, o usuario tem seu primeiro ponto de contato com as
tematicas da cangbes-aplicativo, pelo Modo Play, o que lhe surtira a assimilacdo da ideia da
cancéo a partir do seu panorama interativo, participativo e colaborativo manuseando o objeto-
personagem nos subconjuntos “Instrumental” ou “Cangdo”, se inteirando da proposta da
musica e da ideia moldavel do elemento que ilustra o conceito criativo. No Modo Animacéo,
consumird passivamente o conteddo musical e a letra, no qual pode apreciar audio e
visualmente a interface, e entender a estética artistica da cangdo. No Modo Letra, absorvera a
énfase informativa dos versos que comp@e a cancdo, no qual se informara isoladamente o
conjunto literal da can¢do. O Modo Score, o fard conhecedor da matriz tedrica-musical das
partituras regidas pela trilha instrumental da cancédo, presenciando sua construcdo melddica.

A sequéncia 2, o ponto de contato primordial escolhido é o Modo Animacao, no qual o
sujeito tera acesso a exposicdo de informacdo do conceito criativo convencional, via
simulacdo audiovisual da cancdo /letra (modo de imersdo passivo). Migrando para o0 Modo
Letra, apreciara passivamente o plano literal dos versos da cancdo, que Ihe proporcionara a
énfase informativa da cancdo-tema. O Modo Score lhe apresentara a disposicao das partituras
que envolvem a letra captada anteriormente mais 0s arranjos que a administra na cangédo
(plano informativo). No Modo Play, sera vivenciada a secdo interativa/participativa por meio
do manuseio do objeto-personagem e a ideia em torno, que pode ser reforcada na percepcéao
do usuario por meio de todo o repertdrio que conseguiu nos modulos anteriores.

Na sequéncia 3, a atuante parte do Modo Score, que Ihe conferira o entendimento da

estrutura musical da cancdo em viés técnico-melddico. Em partida para o Modo Letra, serd




exposto & expressdo literal dos versos, que complementara o diagrama informativo dos
atributos técnicos da can¢do, que sdo de cunho passivo. A partir do Modo Animacéo, o0 sujeito
compreende o apanhado dos conteldos técnicos e aprecia seu conjunto final audivel-
convencional na instancia audiovisual. No Modo Play, todos os recursos e conhecimentos
informativos e semanticos em torno da cancéo, sdo usados como complementos perceptivos
no desdobramento autdnomo e moldavel do objeto tematico representado, e nos subconjuntos
que contém.

Na Sequéncia 4, o usuario comeca a experiéncia pelo Modo Play, sendo exposto ao
conceito da cangdo através de seus subconjuntos instrumentais e musicais dispostos no objeto-
personagem representado. Em progressao ao teor vivenciado imersamente, este convertido no
ponto primordial de conhecimento da faixa-aplicativo, sdo acrescentados os moldes tedricos e
técnicos que constroem a cancdo (Modo Score), que € concluido apds a proxima etapa (Modo
Letra) que apresenta 0s versos da cangdo para fins informativos de cunho literal. No Modo
Animacdo, os elementos assimilados nos distintos desdobramentos e perspectivas, Ssao
exercidos como recursos de associacdo do conceito narrativo geral, durante o consumo
audiovisual dinamico da can¢do convencional.

Como previsto na Sequéncia 5, o sujeito parte do Modo Animacéo, no qual consome
musica e letra em linguagem audiovisual, fazendo de tal aparato, objeto de conhecimento do
conceito presente na musica-tema. Migrando para o Modo Play, este vivencia em roupagem
diferente a projecdo desse conceito adquirido no mddulo anterior, capaz de identifica-lo
conforme interage e altera o objeto-personagem representado nos moldes subconjuntais
autonomos “Instrumental” e “Cangdo”. Na secdo Letra, sera respaldado o que foi
experimentado até entdo, somando a expressdo literal dos versos da cancdo, tendo acesso as
suas descricdes. Isto sera complementado com o viés técnico-musical do Modo Score, que
retoma o viés informativo em torno da cancdo convencional, concluindo o ciclo de
desdobramentos diferentes da musica.

Na Sequéncia 6, o atuante escala 0 Modo Letra para ser o ponto de contato inicial
sobre as propriedades da cancdo-aplicativo. De énfase técnica e informativa, o acesso a
disposicao literal e descritiva deste polo que compde a cancdo convencional audivel, é
complementado pela segunda lacuna técnica (Modo Score), no qual compreende a
distribuicdo das letras no formato de partitura sonoramente executavel. Com a captacdo dos
elementos fragmentados da cancdo convencional, esta, a partir do Modo Animacdo é
sintetizada por portar a masica em si, assim como a letra, em segmento audiovisual. Estes

atributos imersivos em torno da cancdo, ao seguir para o Modo Play, seréo recolhidos como



mecanismos de assimilacdo nesta modalidade interativa em torno da representacdo do objeto-
personagem, residente da interface e seus subconjuntos autbnomos.

Em aparato geral, os atributos postos em sequéncia podem reluzir a conhecimentos
sugestivos pelos titulos dos modos, que levam ao entendimento processual dos conjuntos que
formam a cancdo convencional (Modo Letra, Score e Animacdo) até a sua aplicacdo em
desdobramento experiencial ativo e participativo (Modo Play). Logo, é retomado e justificado
a proposicdo experiencial ciclica dos modos secundarios em torno do nucleo principal, uma
vez que os modos Letra, Score e Animagdo sdo atributos expositivos de informagdo de
segundo plano sobre a cancdo, que surtem em auxilio perceptivo para se compreender
fluentemente a l6gica do flerte entre a mUsica e interatividade da linguagem app.

Mas, deixa-se claro, o entendimento pode ser adquirido em momentos diversos, de
acordo com a sequéncia adotada. Nao se procura afirmar que, pelo fato de os parametros
secundarios oferecerem o complemento da cancdo significa que precisam ser visitados
primeiro pelo usuario. Salienta-se que todos os modos internos das cangdes-aplicativo sdo de
nacleos autdbnomos e metodologias particulares na exposicdo artefatos das cancdes-tema
(elemento principal que converge as partes). Retilineo, curvilineo ou até mesmo aleatério, os
trajetos de consumo das partes contribuirdo para o conhecimento do todo da cancéo e do todo
Biophilia.

Desse modo, Biophilia App, apresenta no seu corpo estrutural, elementos que remetem
aos moldes da Narrativa Transmidia sobre os seguintes aspectos: a distribuicdo de partes de
desdobramentos diferentes de um mesmo ponto em comum (conjunto narrativo universal); a
contribuicdo particular de cada modo em explicar os elementos das musicas e 0s conceitos por
trés delas; e a énfase participativa/colaborativa do sujeito usuério sobre os modos internos de
cada cancdo aplicativo.

Sobre o primeiro eixo, a distribuicdo de partes com desdobramentos distintos de um
mesmo ponto comum (JENKINS, 2009), no aplicativo esta dindmica € visivel na divisdo do
conteddo musical em modos internos autbnomos em cada nicho das cangdes-aplicativo (Modo
Play, Animacdo, Letra e Score). O segundo ponto, que alude que cada parte contém uma
contribuicdo particular para o eixo do todo — previsto em Gosciola (2014) — corresponde no
material ao oferecimento isolado de cada fator especifico da muasica convencional e interativa
(Ex: Modo Letra: distribuicdo textual da letra; Modo Score: rela¢do das partituras e melodias
que regem as letras; Modo Animacdo: simulacdo audiovisual das can¢cdes como um todo;
Modo Play: distribuicdo do objeto-personagem das cangdes em interface instrumental

moldavel).



A terceira colocagdo, voltada para a participacdo do sujeito nas partes narrativas —
presente nas visdes de Jenkins (2009) e Gosciola (2012) — se d& pelo posicionamento de todos
0s modos num mesmo locus (menu particular das cangdes aplicativos), no qual a migracdo €
mais propensa por conta da proximidade e rapida mobilidade. E, sobre a participagdo no cerne
conteudal, este é visivel no Modo Play, uma vez que o0s objetos-personagens sao
desenvolvidos de modo a serem instrumentos de passe livre para serem manuseados em tese
autdbnoma, dando aval para a modificagdo das melodias originais ou criacdo de novas.

Assim, dentro deste contexto, torna consistente a teoria sobre a aplicacdo estratégica
da transmidiacdo narrativa em torno dos aparatos que envolvem o conteudo musical
convencional disposto no terreno e linguagem digital. Os dez pontos luminosos celestes,
ilustracOes graficas das dez cancdes, se correlacionam entre si, dando sustento a galaxia-mée
(representacdo macro da aura-mae, o “todo” tematico projeto Biophilia), assim como seus
quatro modos internos se complementam em suas partes diferentes, para a assimilacdo da
narrativa experiencial identificada em cada faixa-aplicativo (representacdo micro da aura-méae
do material).

Adicionalmente, no que diz respeito a interface do Modo Play (aqui tendo debruce
integro), o0s objetos-protagonistas extraidos de suas respectivas cancdo-tema, estes
apresentaram em sua maioria coeréncia com elementos constados na expressdo audivel, o teor
estético-artistico, mas varidncia de complexidade em assimilacdo e/ou associacdo da
representacdo grafica dos elementos interagiveis. Porém, ainda que algumas ndo sejam
identificadas de forma intuitiva (como “Cosmogony” e “Sacrifice”), a presenca de instrugdes
e descri¢Oes prévias pela musicologa Nikki Dibben, encaminha o usuario a fim de que este
ndo encontre ruidos e estabeleca paralelos entre o que € retratado nas musicas e como ela é

debrucada na interface.

5.6. Biophilia Aloum X Biophilia App: Veredito

Diante dos planos entre os dois formatos que ilustram o projeto musical como um
todo, é identificado que o comportamento e a finalidade entre ambos, reluzem ao uso da
técnica de transmidiacdo narrativa. Apesar deste conceito enfaticamente propor que essa
pratica consiste na disposicdo de uma historia central (Aura-mae) em dobramentos distintos,
em midias distintas considerando suas linguagens e formatos nativos (JENKINS, 2009),
(GOSCIOLA, 2014), Biophilia consiste em um caso restrito em meio a pluralidade de

plataformas.



Ao estabelecer a relacdo entre o album musical e o album aplicativo, é perceptivel que
ambas seguem a metodologia de polos midiaticos distintos que sdo complementares como um
todo, sejam dentro de sua plataforma/tecnologia (independéncia isolada), sejam em correlagdo
entre ambos no viés experiencial. A priori, nos locus da narrativa transmidia, é necessario de
um suporte primordial — e independente — responsavel por revelar a primeira faceta de uma
historia ou mais de uma, que se encarregara do oficio de expor o “conjunto universo” dela (ou
delas): seus personagens, suas descricdes ambientais e direcionamento narrativo.

A comecar por Biophilia Album, sua versdo fonografica convencional ilustra este
suporte primordial uma vez que dentro da linguagem e estética sonora, discorre sobre 0s
objetos-personagens, suas mini histérias isoladas e de nucleos independentes. Em cada uma
das dez faixas, é abordado um tema e o elemento-protagonista desse tema, em um espago
poético e metaforico em harmonia com melodias e arranjos que juntos, representam o todo do
conceito do projeto. O cerne autbnomo de seus subconjuntos narrativos € suficiente para que o
material possa inteirar o ouvinte sobre as tematicas e aura-mée da obra, considerando seu
aspecto sonoro e a linguagem em que esta disposta.

Em Biophilia App, por sua vez, € uma segunda representacdo da aura-mée das sub
auras particulares que ela compde. Nela, sdo acopladas as can¢des que correspondem a versao
convencional sonora, juntamente com a representacdo exclusiva com base na sua linguagem
multimidia e multissensorial que a linguagem e estética do formato app. Divididas em pontos
celestes em uma interface similar a uma galaxia tridimensional, as cancdes — agora cancgdes-
aplicativo — operam em seus nichos especificos, modos internos de experiéncia de cunho ativo
(participativo) ou passivo. E com o emprego da énfase instrumental como elemento principal
de representacdo grafica e tatil (Modo Play), o usuario pode manusear a seu gosto (porém
regido por instrucdes flexiveis) os objetos tematicos previstos em cada faixa, a0 mesmo
tempo em que consome a musica no espago (modos “Can¢ao”, “Animagdo” e “Letra”) e
compreende seu processo de composicao (este por meio do modo “Score”).

Ao utilizar-se de atributos diversificados em torno da expansdo da musica, mais do
que a forma audivel pode proporcionar, e, considerando que o app digital tem ligacdo direta
com o Vviés interativo e participativo, por manifestar a dindmica do atuante (o usuério) sobre
um dispositivo (suporte tecnologico/midiatico digital) portador de uma interface
(representacdo grafica assimilavel de elementos a serem manuseados pelo usuario) que abriga
determinado conteddo (objeto manuseado pelo usuario), esta versdo de Biophilia levanta a
segunda lacuna caracteristica da narrativa transmidia, que é a “participagdo” e a “vivencia¢ao”

(GOSCIOLA, 2012). Nas entrelinhas do app, ao usar os instrumentos que representam 0S



objetos protagonistas, ele da origem a outros modulos musicais que complementam o arranjo
original ou criam outros totalmente diferentes, a partir do instrumento usado na producdo da
cancdo em estudio.

Em apanhado, tanto Biophilia Album, quanto Biophilia App sdo lacunas de vertentes
distintas na expressao de seus contetdos. Apesar de terem a mesma composicao e usar do
mesmo conceito (por obviamente serem partes de projeto musical como um todo) seguem
direcdes e manuseios de linguagens que promovem penetracBes e imersdes de niveis
diferentes, mas que sdo coerentes e tangiveis no entendimento da esséncia criativa se forem
consumidos separadamente ou em ordem diferente das faixas. Isso varia de acordo com a
preferéncia do puablico, se desejam apenas apreciar a musica, ou aprecia-la ao mesmo tempo
em que a modificam e/ou interagem com as propriedades dela a partir de objetos
multimidiaticos em instancia digital. Independente de qual formato escolha, ele entendera
sobre Biophilia geral e especificamente.

Uma vez que compartilham do mesmo espago temporal de lancamento, os dois
materiais se comportam como duas alternativas convergentes, significando dizer que uma néo
erradica ou descarta a outra, pois como foi salientado anteriormente, ambas sdo funcionais em
quesitos de preferéncia midiatica pelo publico. “Midias diferentes, incluem nichos de publico
diferentes”, em resgate a otica de Jenkins (2009). E sobre suas autonomias, mesmo partindo
de um mesmo locus, concentram a exposicao de informacdo completa em suas plataformas,
retratando exercicio de pontos distintos sdo produtos para 0 acesso da obra como um todo,
refutando assim o pensamento de “desvantagem” de consumo entre as midias (JENKINS,
2009).

Desse modo, dentro do que é entendido como narrativa transmidia por Jenkins (2009)
e Gosciola (2012; 2014), o projeto Biophilia usou, a seu modo, o0 exercicio da técnica ao
dispor dos dois polos de composicdo e propriedades diferentes em linguagem para promover
um consumo tanto convencional, quanto transcendente e diferenciado em torno do mesmo
apanhado conceitual. Em ressalva ao modo app, destaque em teor de imerséo e diferenciacéo,
revelou uma tendéncia usada estrategicamente do apoio das tecnologias digitais para suporte
criativo, e ndo apenas para fins de distribuicdo como sdo frequentemente dirigidas.

Portanto, o produto obtido — e aparato geral — foi a transcendéncia da pratica do ouvir
o produto masica, sua experiéncia de consumo além do habitual, por meio da interatividade e
da linguagem da instancia aplicativa, representando a influéncia da cultura digital como aliada
na construgdo de novas formas de se “ingerir” contetido musical ja aforadas por outros

representantes na industria fonografica.



6 — CONSIDERACOES FINAIS

Com o advento dos dispositivos digitais, os individuos e sua aptiddo a assimilar tragos
de culturas distintas a sua de origem, acoplou em seu repertorio a linguagem das tecnologias
conectadas em rede, no que proporcionou a projecdo de si e seus habitos de consumo dentro
de uma plataforma convergente e de plurais finalidades. Para a continuidade do consumo
movente, 0s produtos e nichos de mercado tenderam a se adaptar a nova légica de formatos da
cultura digital, a fim de chegar até os consumidores potenciais, acarretando na simultanea
presenca de tecnologias para a veiculagdo de um mesmo contetdo.

Esse quadro demarcou relevos de uma descentralizacdo midiatica que pode ser
identificada como um terreno favoravel as maneiras distintas de se trabalhar um mesmo
material, considerando as peculiaridades de cada plataforma. Dentre as formas de se trabalhar
0 "mix" de dispositivos tradicionais e modernos, principalmente no ramo do entretenimento, a
convergéncia é trabalhada sobre as histdrias dos produtos, dispondo estas em desdobramentos
distintos (mas contributivos para o entendimento do todo), conforme a logica das midias
operadas em convergéncia que caracteriza a narrativa transmidia (JENKINS, 2009).

A musica, nicho escolhido para exemplificar a transcendéncia dos formatos
tradicionais (fisicos) para a énfase digital, foi debrucado neste projeto que buscou, em plano
principal, recolher um exemplar do ramo fonografico que manifestasse o uso da transmidiacéo
narrativa em seu material, como forma de transcender a experiéncia de consumo para além do
habitual (ouvir e ver). Sendo este exemplar o projeto Biophilia, da cantora islandesa Bjork, a
obra apresenta uma estrutura peculiar ao lancar simultaneamente um album convencional com
uma versdao do mesmo em aplicativo interativo, no qual o ouvinte-usuario imerge no conceito
das cancdes e exerce intervencdo sobre elas.

Este projeto visou construir paralelos entre os conceitos em torno de um amago que
comprovasse a aplicabilidade da narrativa transmidia no produto "musica” convencional, a
partir da analise de Biophilia que, conforme foi observado na pesquisa, fez uso de indicativos
que Ihe conferiram o brasdo de usuaria da transmidiacdo narrativa em seu conjunto. O alcance
do que foi almejado também proporcionou outro eixo de proposicdo alimentado, que diz
respeito a aptiddo ao uso dos dispositivos tecnolégicos como integrantes num processo
criativo dos objetos musicais, e ndo apenas como plataformas de distribuir/transporta-los.

As tecnologias digitais se localizam no ponto mais intimo entre os diversos aparatos

culturais de um modo geral, como nos produtos de mesmo cunho pautados no entretinimento



— territorio da industria cultural. A linguagem que portam, a interface que possuem, s&o
"receptéculos ativos" sobre as demais linguagens que os produtos culturais utilizam como
suporte, significando dizer que ndo apenas armazenam tais aparatos e suas particularidades,
como também mesclam ou as modificam conforme suas propriedades.

Um exemplo desse contexto é a hipermidia (LEVY, 2000) que se trata de um
apanhado das linguagens sonoras, visuais e textuais, que atuam como auras na construgéo dos
produtos culturais, dentre eles a musica. A cultura digital ndo apenas proporcionou 0 consumo
de diversos elementos da industria cultural, como também abriu margem para a autonomia do
usuario em torno da alteracéo e remix destes, ainda com certos entraves em torno dos direitos
autorais (LEMOS, 2010).

Nesse ponto, obteve-se a projecdo de que a tecnologia digital é provida de potencial
para ser usada como ferramenta dentro da construcdo criativa, visando uma experiéncia de
consumo musical além da sua face audivel e visual (esta ultima lacuna representada pela
silhueta dos videoclipes). Ao mesmo tempo em que permitem a remixagem e
desenvolvimento de produtos sonoros e audiovisuais independentes, os dispositivos tem a
Otica predominante de mobilidade para consumo (perspectiva de distribui¢cdo) que reprime o
potencial que seu aparato técnico tem de complementar — em sintese interativa e
multissensorial — um projeto musical.

Uma vez que os individuos-usuarios, por meio da interacdo com os aparelhos
multifacetados e moveis, assimilaram a linguagem de funcionamento lhes permitindo exercer
0 uso das interfaces e funcionalidades, isso reluziu a hipdtese de que o uso da superficie
interativa ndo encontraria ruidos ou entraves se a conjuntura convencional da musica fosse
debrucada em tais moldes estéticos, com a finalidade de assumir roupagens além de sua
linguagem padréo (sonora), isto é, também visual acoplada ao tatil.

Esta reflexdo atuou como espirito inquietante e norteador nesse estudo, na tese
otimista em torno da convergéncia musical convencional com a interativa como um pacote
hibrido transmidiatico que oferece midias portadoras de narrativas autbnomas, e com graus de
envolvimento e aprofundamento tematicos distintos de um mesmo ponto comum. Biophilia
constituiu-se uma amostra formidavel para expressar de maneira tangivel a aspiracao tracada.

Convergindo o album de formato sonoro padrdo com uma adaptacdo em forma
aplicativo feito para manuseamento via toque (touchscreen) — esta dindmica ja conhecida e
assimilada pelos usuéarios de tecnologia digital — ambos transportam o individuo para os

conceitos presentes nas faixas audiveis como também visuais e tateis, cuja experiéncia



permite entender a narrativa universal e as subconjuntais em midias de linguagem distintas
que desempenham desdobramentos distintos da mesma ideia da obra.

Tal carater estrutural do projeto musical estabelece vinculo com a transmidiagéo
narrativa, uma vez que uma mesma esfera narrativa (que no objeto se refere aos fenémenos
naturais e césmicos) estimula a autonomia de alteracéo, colaboracdo e participagdo — isto no
modo app — de todo o processo das tematicas e das teorias musicais que portam. Isso reforca a
postura do usuério como um vivenciador engajado (GOSCIOLA, 2012), cujo consome as
plataformas em torno de se inteirar do universo de Biophilia. Seu processo de anélise exigiu
um esforco adicional, visto que o uso transmidiatico adotado no material ndo prioriza (pelo
menos em primeiro plano) o viés comercial da técnica, sendo de complexidade artistica ao
utilizar-se de uma plataforma digital-interativa. Porém, tal esfor¢o foi convertido em um
resultado positivo e confortante para o anseio presente desde as delimitacdes iniciais da
pesquisa.

Diante deste percurso, € encerrada a expedicdo na érbita estudo da narrativa no cenario
musical convencional via Biophilia, que busca contribuir no afloramento de discussdo da
narrativa transmidia no terreno da mdsica, cujo apresenta fertilidade e potencial a ser
explorado, uma vez que se situa num contexto de convergéncia midiatica em intensa
movéncia e hibridez. E, em tese adicional, visa direcionar os olhares para a Otica da nova
formatacdo e rearranjo da engrenagem do "fazer mdsica”, que, a passos curtos, se intimiza e
transcende ao aliar-se criativamente com meios e plataformas culturalmente conhecidas pelos

sujeitos.
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App

Download

Games

Hardware

HTML5

In loco

Intro

Locus

Mix

Reality Shows

GLOSSARIO

Abreviacdo de “Aplications” (Aplicativos); programa de
computador ou software desenvolvido para uma finalidade
especifica, que pode ser baixado em um telefone celular ou

outro dispositivo movel.

Transferir; baixar um ou mais arquivos de um servidor

remoto para um computador ou dispositivo local.

Jogos.

Equipamento mecanico necessario para a realizagdo de

alguma atividade.

Nova versdo da Linguagem de Marcacdo de Hipertexto
(HTML), demarcada pela velocidade de navegacao,
estrutura semantica, possibilidade de carregamento de
videos e dudios em sites sem alterar a performance de uso, e
adaptacdo paginas da web para todas as formatacbes de

dispositivos (rensponsividade).

“No lugar”, “no proprio local”.

Introducdo, uma contextualizacdo a primeira parte de algo.
Lugar determinado, local especifico.

Misturar; juntar elementos distintos para formar algo novo.

Género de programa de televisdo baseado na vida real.



Remix

Smartphones

Software

Smart TV

Tour

Prética realizada por meio de uma maquina, dispositivo ou
computador, para alterar ou melhorar as diferentes partes de
um gravagdo de musica existente a fim de fazer uma nova

gravacao.

Dispositivos moveis (celulares) com tecnologias avancadas,
0 que inclui programas executados por um sistema

operacional equivalente ao dos computadores.

Todo programa armazenado em discos oOu circuitos
integrados de computador; espago destinado a uso com

equipamento audiovisual.
“TV inteligente”; dispositivo televisivo que se conecta a
Internet e permite instalar aplicativos (funcdo semelhante

aos smartphones).

Visita a um lugar, area ou plataforma.



ANEXOS

ANEXO | — Narragdo introdutdria (Biophilia App)

"Bem-vindo a Biophilia: o amor pela natureza em todas as suas manifestacbes, desde o
organismo mais minasculo até o maior gigante vermelho flutuando no mais distante reino do
Universo. Com Biophilia vem uma curiosidade inquieta, um desejo de investigar e descobrir
os lugares indescritiveis onde nds conhecemos a natureza, onde ela toca nos nossos sentidos
com cores, formas, perfumes e cheiros. O sabor e o toque do vento salgado na lingua. Mas
muito da natureza esta escondido de nds, que ndo podemos nem ver nem tocar, tal como o0 um
fenbmeno que pode nos mover mais do que qualquer outro em nossa vida diaria — o som. O
som aproveitado por seres humanos, entregado com generosidade e emocdo € o que
chamamos de “Musica”. E assim como usamos a musica para expressar partes de nos que de
outra forma estariam escondidas, também podemos usar a tecnologia para tornar visivel muito
do mundo invisivel da natureza. Em Biophilia, vocé experimentara como os trés se juntam:
natureza, musica, tecnologia. Ouca, aprenda e crie. Viaje 0 cosmos ao seu alcance, toque a
galéxias e mova-se através de suas trés dimensdes. Descubra os diferentes aplicativos de
musica, como eles séo introduzidos nas constelacdes e explore suas caracteristicas extras. E se
vocé se sentir perdido no espacgo, vocé sempre pode usar o icone da bussola musical para leva-
lo ao inicio. Agora, esqueca o tamanho do corpo humano, lembre-se de que vocé é um portal
entre o universal e o microscopico. As forcas invisiveis que contemplam as profundezas do
seu ser mais intimo, e a natureza que abraca vocé e a tudo o que existe. Estamos a beira de
uma revolucgdo que reunird humanos com a natureza através de novas inovacdes tecnoldgicas.

Até chegarmos la... prepare-se, explore, Biophilia" (traducéo do autor).



ANEXO Il — Cangdes-aplicativo: modos internos

Moon (Lua)

Modo Play (“Instrumental” e “Cang¢ao”)

clear | save | lo.

Fonte: Adaptado de Biophilia App

Modo Play (Banco de armazenamento de melodias criadas)

tap a tile to saue

Fonte: Adaptado de Biophilia App



Modo Animacao

the lukewazm hands

: Adaptado de Biophilia App

Modo Letra

i X Jg

as the lukewarm hands of the gods

came down and gently picked my adremalin pearls
placed them in their mouths

and rinsed all the Fear out

nourished them with their saliuva

rested

as iF the healthiest pastime
is being in 1iFe-threatening circumstances
and once again be reborn

all birthed and happy
all birthed and happy
all birthed and happy
all birthed and happy

best way Lo start-a-new

is to Fail miserably

Fail at louing

and Fail at giuing

Fail at creating a Flow
then realign the whole

and kick into the starthole

and kick into the starthole
and kick inte the starthole

to risk all 1s the end all and the beginning all
to risk all is the end all and the beginning all

: Adaptado de Biophilia App




Modo Score

SEe s FIL P9
loced then 2 thegx nouths

IL@j :

Fonte: Adaptado de Biophilia App

Thunderbolt (Relampago)

Modo Play (“Instrumental” e “Can¢ao”)

Fonte: Adaptado de Biophilia App



Modo Animacao

cold fzolh

Fonte: Adaptado de Biophilia App

Modo Letra

[

L.HJ@ILQ —V

cold Frot
my mind in whirl
wanders around desire

1 too often now

ng miracles
craving miracles

lightshock 1 need

y humble
to mine come

should 1 or haue 1 too often
miracles
hauve 00 often
craving miracles
craving miracles

my romantic ge dominant
t hungers union

1 intimacy

or have 1 too often
craved mirac
may 1, can have 1 too often

Fonte: Adaptado de Biophilia App




Modo Score

é%ﬁv' P Hl
i ¢ or hove ¢ Too offen

Fonte: Adaptado de Biophilia App

Crystalline (Cristalino)

Modo Play (“Experiencial” e “Cancio”)

Fonte: Adaptado de Biophilia App

a7

2rac ]
mirac Leb

C




Modo Play (Tuneis)

Fonte: Adaptdo de Biophilia App

Modo Play (Tunel principal: vermelho)

Fonte: Adaptado de Biophilia App



Modo Play (Interface pos-experiéncia)

new game
saue this crystal
play song

return to crystalling

Fonte: Adaptado de Biophilia App
Modo Animacao

ondeznealh our feel

Fonte: Adaptado de Biophilia App




Modo Letra

Fonte: Adaptado de Biophilia App

Modo Score

Fonte: Adaptado de Biophilia App



Cosmogony (Cosmogonia)

Modo Intro

uttual core

Fonte: Adaptado de Biophilia App

Modo “Cancao”

Fnte: Adaptado de Biophilia App



Modo Animacao

Fonte: Adaptado de Biophilia App

Modo Letra

g

ceo oo™

heaven

heauen’s bodies
whirl around me
make me wonder

and they say: back then our universe
was an empty sea —until a siluer Fox
and her cunning mate began to sing

a song that became the world we know

heauen

heauen’s bodies
whirl around me
make me wonder

and they say: back then our uniuverse

was a coal-black egg —until the god inside
burst out and From its shattered shell

he made what became the world we know

heauen

heauen’s bodies
whirl around me
make me wonder

and Lhey say: back then our uniuverse

was an endless land —until our ancestors
woke up and befFore they went back to sleep
they carved it up into the world we know

heauen

Fonte: Adaptado de Biophilia App



Modo Score

Fonte: Adaptado de Biophilia App

Dark Matter (Matéria Escura)

Modo Play (“Instrumental” e “Canc¢io”)

‘balinese | pentatonic

pelog (balinese)

v _ japanese | kumoi

¥euel 2 | level 2 | level 3 | leuel g hirajoshi (japanese) | pentatonic

Fonte: Adaptado de Biophilia App



Modo Animacao

Fonte: Adaptado de Biophilia App

Modo Score

Fonte: Adaptado de Biophilia App



Hollow (Buraco)

Modo Play (“Filme”)

|

%

Fonte: Adaptado de Biophilia App

Modo Play (“Maquina”)

R ASEEEEERERACETRRELSUSRARET

Fonte: Adaptado de Biophilia App



Modo Animacao

17 m d N own e d S35
lyrics

Fonte: Adaptado de Biophilia App

Modo Letra

hollow

my ancestors have access
hollow

i'm Falling down the abyss
hollow

looking For some answers

generations ofF mothers sailing in
somehow they all were shipFolks

hollow

the ground 1s opening up
swallows

me up

the trunk of dna

now come Forth
all species
hollow

like a bead in necklace
thread me

upon this chain

i1'm part of it

the euverlasting necklace
the euverlasting necklace

jewels after jewels aFter jewels aFter

Fonte: Adaptado de Biophilia App



Modo Score

Fonte: Adaptado de Biophilia App

Virus (Virus)

Modo Play (“Cang¢io”)

Fonte: Adaptado de Biophilia App



Modo Play (“Instrumental”)

B
Fonte: Adaptado de Biophilia App

Modo Animacao

OOO—OOO—OOO—OOOL\

Fonte: Adaptado de Biophilia App



Modo Letra

like a virus needs a body

as soft tissue Feeds on blood

some day 1°11 Find you — one day 1’m there
000-000-000-000h

1ike a mushroom on a tree trunk

as the protein transmutates

i knock on your skin — and 1 am in
000-000-000-000h

the perfFect match — you and me

i adapt — contagious
you open up — say welcome

like a Flame that seeks explosiues
as gunpowder needs 3 war

i Feast inside you — my host is you
000-000-000-000h

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

like a virus — patient hunter
i’m waiting For you, i‘m staruving For you
000-000-000-000h

my sweet aduersary
sweet adversar

Fonte: Adaptado de Biophilia App

Modo Score

Fonte: Adaptado de Biophilia App



Sacrifice (Sacrificio)

Modo Play

Fonte: Adaptado de Biophilia App

Modo Animacao

JLI ez <>Fc¢§ol needs

Fonte: Adaptado de Biophilia App

lyrics




Modo Letra

Fonte: Adaptado de Biophilia App

Modo Score

Fonte: Adaptado de Biophilia App



Mutual Core (Nucleo Mtuo)

Modo Play (Modos “Canc¢ao” e “Instrumental”)

Fonte: Adaptado de Biophilia App

Modo Play (Modo “Dentro do Nucleo™)

Fonte: Adaptado de Biophilia App



Modo Animacao

NnUance maxeS

Fonte: Adaptado de Biophilia App

Modo Letra

C i

i shuFFle around the tectonic plates in my chest
you know i gave it all

try to match our continents

to change seasonal shifFt

to Form a mutual core

as Fast as your Fingermail grouws,
the atlantic ridge drifts
to counteract distance
you know 1 gaue it all
can you hear the efFort of the magnetic striFe?
shuFFling of columns
Form a mutual core

this eruption undoes stagnation

you didnt know Ehat i had it in me
withheld your loue, an unspent capsule
1 didnt know you had it in you

you hid the key to our continuity

1 didnt know you had it in you

this eruption undoes stagnation

you didn’t know, you didn’t know

what you resist persists, nuance makes heat

to counteract distance

1 know you gawve it all

oFFered me harmony iF things were done your way
y eurasian plate subsumed

Forming a mutual core

Fonte: Adaptado de Biophilia App




Modo Score

S S e R
o 422416 [o counferacl d2olanc

[he ol OHTECISJj

===

Fonte: Adaptado de Biophilia App

Solstice (Solsticio)

Modo Play (Estilo “Radial”)

clear | save | record | load | semg J tree

Fonte: Adaptado de iophilia App



Modo Play (Estilo “Arvore”)

clear' | save | record | load | SeNg 1*solar

Fonte: Adaptado de Biophilia App

Modo Play (Banco de aramazenamento de gravagoes)

Fonte: Adaptado de Biophilia App



Modo Animagéo

e @L_ngcL glm ot hand

Fonte: Adaptado de Biophilia App

Modo Letra

Fonte: Adaptado de Biophilia App



Modo Score

Fonte: Adaptado de Biophilia App
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1-TEMA

Narrativa Transmidia/ MUsica

1.1. Delimitacéo do tema:
Estudo da estratégia de narrativa transmidia contida no oitavo album de estudio da cantora

islandesa Bjork (“Biophilia”), lancado nos formatos padrao e aplicativo, no ano de 2011.

1.2. Problema:
Teria 0 album "Biophilia" da cantora Bjork se utilizado da narrativa transmidia para uma nova

experiéncia de consumo musical?



2 — INTRODUCAO

Uma metéfora que ilustraria a relagdo entre a cultura tecnoldgica digital e o individuo,
no sentido mais simplista, seria a de “um convite constantemente enviado para ele, solicitando
que adapte a sua “casa”, localizada em um ciberespago, a cada vez que um novo dispositivo
for acrescentado a cultura em que vive”. Significa dizer que ele precisa familiarizar-se
continuamente com a linguagem das plataformas que surgem, conforme véo se tornando mais
sofisticadas e intimas na sociedade a qual integra se ndo quiser viver a margem da “cultura de
convergéncia” (JENKINS, 2009).

Os elementos a ele interligados — e por ele consumidos — seguem a mesma dindmica.
Reestruturam suas formas a partir da nova linguagem do dispositivo estabelecido, agora
comum e usado por seu consumidor, a fim de que seu conteudo se torne versatil e disponivel
nas diversas midias. “O digital é o meio das metamorfoses”, assim salienta Lévy (1999, p.
68). E tais mudancas, em sua maioria, sao regidas por fins mercadologicos, visto que a cultura
contemporanea ¢ caracterizada por estender o rétulo “produto” sobre aquilo que ndo ¢, em
primeiro plano, de natureza comercial como os elementos de cunho intelectual, cultural e
artistico.

O cenéario musical, especificamente, exemplifica esta tese da adaptacdo por modificar
os formatos de distribuicdo e comercializa¢do de seu produto (musica) ao longo do tempo, no
propdsito de impulsionar 0 consumo na “zona quente”, cujo publico potencial tende a se
encontrar em maior nimero. Hoje, esta zona tem registro na Internet, acumulando cerca de
3,2 bilhdes de usuarios conectados, segundo a Unido Internacional das Telecomunicacgdes
(UIT) em 2015*. O contetido musical esta hospedado para acesso em plataformas online de
transmissdo de audio, conhecidas como "Streaming™, por meio de computadores, notebooks,
tablets e smartphones.

Porém, a transicdo dos formatos ndo deve ser entendida sob a perspectiva de
substituicdo dos meios tecnologicos anteriores ou tradicionais pelos recentes. Trata-se, sim, de
uma convergéncia: uma coexisténcia desses meios que operam entre si, na distribuicdo de um
mesmo produto. Abandonou-se apenas a centralizacdo do contetdo em apenas uma midia —
ou formato — exclusivo para a veiculacdo de dado contetdo. As musicas disponibilizadas nos
streamings coexistem com as mesmas nos formatos CD, MP3, Vinil e Fita Cassete. A

convergéncia na logica de distribuicdo seria, portanto, um "mix" de modelos cujo mesmo

* Disponivel em: <http://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2015/05/mundo-tem-32-bilhoes-de-pessoas-
conectadas-internet-diz-uit.html>. Acesso em 07 de out. 2017.



material é adaptado e que colabora mutuamente no ciclo de consumo do elemento, na
industria fonografica.

A familiarizagdo das tecnologias influencia no reajuste da maneira como dado produto
é consumido, pelo fato destas também influirem no reajuste de nossa cultura. E a capacidade
de compreender as linguagens especificas da midia, conseguida através do uso e da interacéo,
implicam em oportunidades dos provedores que fornecem que o produto, a fim de tornar a
experiéncia imersa e, em algumas situacdes, de expandir sua proposta além do convencional
usando as especificidades da midia. Tal pratica (mais comum em franquias de filmes, games,
quadrinhos, séries e reality shows) atende por nome de “Narrativa Transmidia”.

Em seu sentido integro, narrativa transmidia é conceituada por Jenkins (2009, p. 384)
como "[...] historias que se desenrolam em mdultiplas plataformas de midia, cada uma
contribuindo de forma distinta para a nossa compreensao de um universo”. Significa dizer que
as midias, massivas ou restritas, velhas ou recentes, sao escolhidas sob o critério de potencial
penetrativo que portam, considerando as restricdes de seu formato, para construir uma historia
diferente umas das outras sobre um mesmo contetdo, mas que se complementam. Tudo isso,
visando ndo apenas 0 consumo que o publico-alvo representara em cada plataforma, mas
também conferir a ele uma participatividade e engajamento que ndo é visto no modelo de
midia tradicional.

Retornando ao locus musical, apesar das plataformas tecnologicas midiaticas
modificarem a engrenagem do “fazer musica” — principalmente as digitais — ainda €
translicida a permanéncia da logica restrita a distribuicdo/adaptacédo sobre elas. Mas, e se um
artista fizesse uso desses mecanismos para uma finalidade artistica e interativa? Utilizasse
essa familiarizacéo entre pessoas conectadas com a linguagem das tecnologias, agregando-as
(ou apenas uma) ao conceito criativo de seu projeto, de modo a tornar seu contetdo extenso e
dinamico, além do que a versdo convencional pode oferecer? Sdo indagac6es que associam 0
emprego da narrativa transmidia a conjectura do "fazer masica™ além da experiéncia audivel e
visual, mas também interativa e participativa.

E dentro desta nuance, que o material aqui desenvolvido em pesquisa,
predominantemente exploratoria/descritiva, pretende submergir. Firme no propdsito de
analisar a narrativa transmidia em uma aplicagdo mais intima no territério musical, &mbito
muito pouco explorado nesta temética (mas ndo inexistente), visto que abordagens do
conceito sdo mais tangiveis e volumosas em estudos do universo das franquias televisivas e

do cinema, especificamente.



O objeto estabelecido pesquisa, paira sobre a érbita de discussdo levantada até o
momento. Langado em 2011, "Biophilia" (One Little Indian/Warner/Universal Music), oitavo
album de estudio e projeto musical da cantora islandesa Bjork Gudmundsdottir —
artisticamente, apenas como "Bjork" — se trata de um material fonogréafico peculiar por
convergir masica com tecnologia digital, internet e interatividade em favor da tese cujo album
é pautado. Tudo dentro da perspectiva de tornar a experiéncia de consumo musical habitual do
que seria seu projeto em versao convencional, em algo inusitado dentro de um "universo"
estendido e moldavel das letras das cancfes, sob a forma de aplicativo jogavel (este
desenvolvido em parceria com a Apple).

A pesquisa, a partir deste angulo, tem como delimitacéo, o estudo de um possivel uso
estratégico de narrativa transmidia no album da artista alternativa, considerando seus dois
formatos langados: padréo e aplicativo. Imerso no conceito tematico e seus respectivos
procedimentos de aplicabilidade, reluziu a problemética que torna movente o estudo: Teria 0
album "Biophilia” da cantora Bjork se utilizado de narrativa transmidia para uma nova
experiéncia de consumo musical? Isto é, o album ao ser langcado em verséo aplicativo (App
Album), estaria fazendo uso dos conceitos que ddo forma a transmidiacdo narrativa para
transcender a pratica habitual de como a musica é consumida? Eis o eixo de inquietacdo
crucial que permeia a proposta.

Os objetivos partem do viés que se estende desde a observagdo da possivel estratégia
de narrativa transmidia no album, as subsequéncias complementares que se referem ao estudo
do tema, do ambito fonografico com suas particularidades de lancamento de material, e a
mediacdo destes com a dindmica da transmidiacdo narrativa no campo musical, por meio
objeto em foco.

Em instancia abrangente, o objetivo geral consiste em: Analisar a estratégia utilizada
via narrativa transmidia do aloum “Biophilia” da cantora Bjork. As ramificacGes especificas
incluem: a) Estudar o cenario musical e entender as particularidades de langcamento de um
album na industria fonografica; b) Conceituar a narrativa transmidia e sua metodologia; c)
Apresentar a aplicacdo da narrativa transmidia dentro do cenario musical, através do
album Biophilia.

Os aportes teoricos elencados estdo dispostos de modo a situar o pesquisador ao
contexto ambiente no qual a pesquisa se desenvolverd. Serdo consultados estudos
contemporaneos de autores como Jenkins (2009), Lévy (2000), Santaella (2008) e Lemos
(2010), assim como artigos e monografias de orientacdo cientifica conseguidos via internet,

tendo como exemplar ilustrativo, Ribeiro (2015). E atribuido ao primeiro citado, o titulo de



principal condutor, visto que sua obra "Cultura da convergéncia"” se dedica integralmente a
conceituacdo e aplicacdo da narrativa transmidia, julgado como primordial no conhecimento
que implicara no direcionamento dos demais autores, dentro da ética pretendida da pesquisa.

O procedimento metodoldgico que administra o material é disposto em duas lacunas
de abordagem. A primeira compreende o periodo de coleta de dados por meio de leitura dos
autores determinados e obtencdo de dados tedricos sobre o &lbum Biophilia. Serdo
selecionadas obras bibliogréficas e artigos relacionados ao projeto, para discorrer sobre as
matrizes Cibercultura — Cultura Digital — Inddstria Musical — Narrativa Transmidia. Sobre o
conhecimento a respeito do album, as informacg6es serdo colhidas a partir de visitas em sitios
eletronicos (estabelecendo prioridade os oficiais, incluindo o da artista) e artigos afins que
remetem a ele.

A segunda lacuna se debruca integralmente a conhecer o projeto Biophilia e seus
formatos padréo (lista de faixas) e o aplicativo (compilado de jogos interativos interfaceados a
partir das composi¢des das faixas convencionais). Para o processo exploratorio/descritivo,
serdo obtidos, sob meios legais, o album em sua versdo convencional através da plataforma
"iTunes Store™ e sua versao aplicativo na loja virtual "Apple Store” — ambas de dominio Apple
— por meio de um aparelho smartphone.

Em continuidade, serd executada a analise dos dois formatos do material,
considerando os criterios de adaptacdo da concepcao criativa das cancdes do formato padréo,
no aplicativo, de modo compreender, através dos estudos teoricos, se foi exercida (ou ndo) a
estratégia de narrativa transmidia na perspectiva de promover um consumo musical da obra,
além do habitual.

A relevancia pode ser aplicada a pesquisa (e ao seu objeto, por conseguinte), por esta
ser pautada dentro de uma tematica intima na area de formacdo ao qual este material é
dirigido. Segundamente, por ser um projeto de cunho original e obediente aos critérios
cientificos de producdo, visando mostrar uma Otica peculiar a respeito do emprego de midias
— até entdo vistas potencialmente como distribuidoras do conteldo — para contar uma histéria
com roupagem imersa.

Biophilia ao relacionar a tecnologia digital interativa do app, torna-se valido como
objeto, pois atende a necessidade desta pesquisa no proposito de compreender a narrativa
transmidia como estratégia voltada para o seu conteddo, instigando a participacdo dos
ouvintes a fazerem mais do que simplesmente ouvir musica, ao convergir com um canal

culturalmente conhecido e utilizado por eles.



3 - OBJETIVOS DA PESQUISA

3.1 Objetivo Geral

v Analisar a estratégia utilizada via narrativa transmidia do album “Biophilia” da
cantora Bjork.

3.2 Objetivos Especificos

v" Estudar o cenario musical e entender as particularidades de langamento de um album
musical na industria fonografica.

v" Conceituar a narrativa transmidia e sua metodologia.

v" Apresentar a aplicagdo da narrativa transmidia dentro do cenario musical, através do

album Biophilia.
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4 — QUESTOES NORTEADORAS

A adaptacdo do album para o formato aplicativo contribui para a extensdo da
estoria, dentro da linguagem da midia utilizada?

Na interacdo com o conteldo narrativo é possivel identificar a expansdo da
tematica contida no material convencional?

O uso da narrativa transmidia no album reflete o impacto dos meios digitais na

experiéncia de consumo musical?
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5 - FUNDAMENTACAO TEORICA

5.1. Cibercultura
5.1.2. Um panorama da cultura, aculturacédo e adaptacao

O individuo, enquanto ser pertencente a um contexto (precisamente a um contexto de
eixo social) manifesta, dentre as suas capacidades, o potencial de adaptacdo quando exposto
as transformacdes e aglutinagdes da cultura no locus cujo integra.

“Cultura”, conforme ressalta Campomori (2008, p. 75) apud Porto (2011, p. 96), é uma
“[...] palavra que a priori remete a nossa relacdo com mundo, a civilizacdo, ao conjunto de
padrdes de comportamento crengas, conhecimentos, costumes etc.”. A cultura, aqui ilustrada,
é pontuada na perspectiva dos habitos, valores, assimilados por um todo em um mesmo
convivio, que regem a conduta de vida e comportamento daqueles que tem vinculo ao seu
seio, em seu sentido mais bésico.

A partir desta nuance, a tese de adaptacdo do individuo as mudancas em sua cultura,
mencionada no primeiro momento, adquire tangibilidade quanto a sua origem, uma vez que
essa capacidade individual coletiva se da pelo fato da cultura que o rege ser apta a assimilar as
aglutinacbes e transformacGes, somando-as ao seu corpo em longo prazo. A cultura e o
individuo séo indissociaveis e inflexiveis a qualquer cisdo em sua relacdo. A cultura é espirito
que constitui o individuo, que, por sua vez, constitui a sociedade (locus) ao se integrar a ela e
a seus agregados, em convivio.

A aquisicdo da habilidade adaptativa confere a cultura e aos seus subsidiarios o titulo
de metamorfica, significando dizer que ela assume novas formas a cada contato com vertentes
culturais externas. O trajeto até o presente momento ndo exala ineditismo, trata-se de um
retrato do que é estabelecido como "aculturagdo”. Sobre este termo, Ullmann (1991, p. 313)

discorre que:

E um processo no qual duas culturas, geralmente uma delas sendo doadora e a outra,
receptora, num contato bastante prolongado ou permanente, sofrem influxo
reciproco. Em termos mais simples, dir-se-ia que a aculturacdo consiste na
adaptacdo de uma cultura a outra, num ou VAarios tracos.

A aculturacdo pde a prova a perspectiva de sinergia entre determinada cultura e outra,
assim como as suas conjunturas especificas; sua desenvoltura em incorporar tocantes
divergentes ou afins que as culturas em cambio contém, ou em 6tica mais inflexivel, de

"digeri-1a", um mddulo mais lento do processo de assimilacao.
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A quebra de fronteiras geograficas e fisicas tornou o terreno mais propicio ao
constante fluxo de entrada e relacionamento entre diversas torrentes culturais, formadoras de
suas respectivas sociedades e individuos. Isso acarretou, em sua maioria, que as comunidades
estabelecessem estreitamentos favoraveis para tornar comum a aculturacdo, assim como na
outra face, despertou a resisténcia das mais conservadoras, que percebem a tendéncia como
uma maneira de sobrepor ou erradicar a sua cultura de origem.

Hoje, o conceito de ruptura das barreiras assume roupagens mais sofisticadas e imersas
no viés técnico. Através dos dispositivos tecnoldgicos digitais (computadores, notebooks,
tablets, smartphones, smart tvs), e, principalmente da Internet, os limites geograficos ndo
apenas sao retirados, como o0 espaco entre culturas, sociedades e pessoas transcende para uma
plataforma intangivel, mas com impactos concretos. Por intermédio da tecnologia, as culturas
coexistem com um fenémeno de mesmo carater, porém desterritorializado e comum aos

usuarios em escala universal.

5.1.3. Cibercultura: a familiarizacao do individuo com a linguagem digital

O novo modelo de sociedade globalizada é disposto apds a integracdo da tecnologia ao
panorama cotidiano dos individuos, mais especificamente aqueles que tém acesso aos
dispositivos que permitam a conectividade. Ao mencionar tecnologia e os dispositivos de
mesma indole, ndo se trata dos meios de comunicacdo de massa (TV, radio, telefone). Apesar
de suas respectivas contribuicdes nas primeiras “grandes investidas” da relacdo individuo-
maquina, é preferivel remeter as tecnologias digitais e as plataformas midiaticas interativas,
Vvisto que estas representam o nicho tecnoldgico da abordagem em questao.

A cultura forjada na relacdo entre a rede interligada de tecnologias, internet e
individuos conectados, é nomeada de "Cibercultura”, teoria desenvolvida pelo estudioso
francés Pierre Lévy em sua obra detentora do mesmo titulo. Lévy (2000, p.17) delimita a
cibercultura como "[...] o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas de
atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o
crescimento do ciberespaco™”. A primeira vista, ele faz uma releitura sobre 0 mecanismo
basico da cultura geral, mesclando-a sobre o alicerce das tecnologias.

No sentido sucinto, cibercultura compreende a intensificacdo do uso dos aparatos
tecnoldgicos — e da internet — pelos individuos (agora "usuarios™), de modo que tais suportes

se convertam em canais responsaveis pelo desenvolvimento da comunicacdo, producédo
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intelectual e a reproducdo de seus valores e pontos de vista subjetivos no espago conectado,
em escala cultural.

Os polos que discorrem sobre o fendmeno, determinam que dentro manto
cibercultural, se encontra a extenséo onde aqueles em status “online”, encontram campo para
realizar o cdmbio de culturas, conhecimento e contetdo. O "Ciberespago”, assim conhecido, é
0 local-matriz onde os usuarios fazem uso e vivenciam a cibercultura. "O termo especifica
ndo apenas a infraestrutura material da comunicacdo digital, mas também o universo oceéanico
de informacdes que ele abriga, assim como 0s seres humanos que navegam e alimentam esse
universo”. (LEVY, 2000, p. 17).

A Orbita entre o plano cibercultural e ciberespacial representa, em suma, o nucleo, a
fonte, o coracdo de todo o contexto cultural global (ressaltando a internet como a principal
atriz e genitora). Tendo dentre as caracteristicas a incapacidade de ser mensurado e totalizado,
é moldavel e constantemente apto a expansdo conforme o ritmo de uso, para quaisquer
finalidades, se torna assiduo.

Dentro de toda essa atmosfera utdpica — mas real e presente na sociedade
contemporanea — reluz ao cenario, uma condicdo inicial de demasiada importancia no sentido
do individuo ser integrante e instalar sua "residéncia” na esfera cultural digital: a
familiaridade com linguagem. Isto €, conhecer a linguagem especifica da cultura, das técnicas
e suportes que ela faz uso, a fim de torna-la comum ao seu repertorio e, por fim, incorporar-se
a ela apos o seu dominio.

A priori, independente das formas (rasticas ou sofisticadas) que linguagem possa se
apresentar, todas portam a mesma caracteristica primordial: ndo € uma técnica inata do
individuo. Logo, a linguagem é um método que é assimilado e dominado por ele em longo
prazo por meio de instrumentos pedagdgicos, e pela relacdo social com grupo ao qual
pertence e sua respectiva cultura regente. Segundo Santaella (2008, p. 127), é “[...] através da
linguagem que o ser humano se constitui sujeito e adquire significancia cultural”. Isso quer
dizer que ao dominar a linguagem, os individuos se tornam legitimamente seres pertencentes
a um conjunto cultural.

No caso da linguagem digital, € aplicada a mesma logica. O dominio dela consiste em
compreender a dindmica de uso dos dispositivos, ou seja, tornar-se intimo da técnica para usa-
la em sua totalidade e ao plano ao qual se dirige. Nesse ponto, é fundamental entender a
convergéncia das linguagens. Com base na linguagem escrita e oral aprendidas desde a

formac&o, o individuo tem o auxilio para decodificar a de carater tecnolégico e compreender
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seu funcionamento, uma vez que a linguagem digital é a projecdo das linguagens oral e escrita
tradicional nos dispositivos.

Os procedimentos que tornam o individuo-usuario familiarizado, se dao por meio dos
principios de interatividade e da imersdo. Sobre panorama da primeira citada, Lemos (2010, p.

114) conceitua que:

[...] é um tipo de relagdo tecnossocial e, nesse sentido, “Um equipamento ou um
programa que € dito interativo quando seu utilizador pode modificar o
comportamento ou o desenrolar”. A tecnologia digital possibilita ao usuério
interagir, ndo mais apenas com o objeto (maquina ou a ferramenta), mas com a
informacdo, isto é, o conteudo.

Interagir acarreta na énfase da aprendizagem e assimilacdo das plataformas e forma
linguistica, mas que n&o se limita apenas ao contato simplista com objeto (dispositivo). E um
viés processual: conhecer o aparato do objeto, para depois tornar a linguagem comum ao seu
repertorio, de modo a tornar-se apto para realmente exercer a verdadeira esséncia de interagir
na cultura digital, que é o uso, a participacdo e moldagem do contetdo, informacéao, que esses
meios possibilitam acesso.

A imersdo é o segundo estagio e esta inter-relacionado a interacdo. Compreende a
etapa mais complexa do relacionamento e indica a assiduidade do uso das técnicas e do
consumo do conteudo fornecido por elas, refletindo, por conseguinte, no engajamento, 0
"sentir-se incluso e pertencente” ao objeto que agora domina. "Através da imersdao, podemos
nos sentir parte deste mundo, sendo este 0 sentimento de pertencimento a uma realidade”.
(LEMOS, 2010, p.156).

O uso do termo "familiarizacdo™ ndo é usado aleatoriamente, pois € de feitio humano
desenvolver tal sentimento, assimilar que esta inserido no universo daquilo que domina. E,
dentro desse nivel de intimidade, reproduzido em escala global por aqueles que se encontram
interconectados via tecnologias, emerge a discussdo sobre a projecao de si mesmo e do que
consome no real, no espaco virtual, implicando em modificacBes dos elementos que estdo

anexados aos individuos, levando-os a se adaptarem também no ciberespaco.
5.1.4. Do dominio da linguagem a projecao de si e do que consome no ciberespaco

O "migrar" do ser humano para as terras imensuraveis e intangiveis da cultura digital,
cuja instancia é universal e imensuravel, ndo aborda uma projecdo futura da relacdo
individuo-méaquina. O fenbmeno ja se encontra instalado e operante sobre as sociedades e a
cada individuo, em particular. O potencial de adaptar-se as mudancas em sua cultura e ao

comportamento social que habita, o fez acolher, a passos curtos, toda a conjuntura influente
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da tecnologia sobre as formas como ele desempenha seus mecanismos de relagéo,
comunicagéo, aquisi¢cdo de conhecimento e consumo.

A cibercultura é, na colocacdo mais integra e resumida, um canal de projecao do pés-
humano. Metaforicamente, um espelho que reflete a silhueta dos seus inquilinos, mas a forma
como estdo sendo reproduzidos na superficie do vidro, assume o formato, os detalhes e até as
manchas que ele possa conter. Se o espelho possui manchas ou suas propriedades estéticas e
estruturais sdo de determinado estilo, isso é derivado de como o individuo faz uso da
plataforma.

O locus "internet", combustivel que da animo a todo o processo, é o canal por onde 0
individuo projeta sua natureza subjetiva, a ponto de tornar o territorio em uma extensdo de sua
natureza humana. N&o se configura como um fendmeno independente e que se ™"auto
alimenta”, € dependente do usuario para que as engrenagens se movam. Mas diferente do que
é entendido como suporte, ela ndo € passiva, pois exerce influéncia cultural sobre o usuério.

Lemos (2010, p. 12) afirma que a internet "[...] encarna a presenga da humanidade a
ela propria, ja que todas as culturas, todas as disciplinas, todas as paixdes ai se entrelacam",
Isso reforca a proposicdo de que sua acdo é semelhante a de um espelho mimico, revelando
um reflexo do individuo-usuério, porém, dentro dos moldes e aspectos do plano digital. Seria,
portanto, uma digitalizagédo, projecédo de si naquilo cujo se agregou.

No arco presente, 0 que exemplifica a teoria de projecdo sdo as redes sociais, acessada
por aplicativos ja conhecidos e utilizados pelos usuarios. O compartilhamento de
peculiaridades da vida real no virtual tornam os termos praticamente indissociaveis. Esta
afirmacdo encaminha ao que Santaella (2008, p. 91) determina como interface, "[...] a
atividade humana conectada aos dados através da tela”. Considerando que no tempo atual
"tela" se apresenta no plural (“multitelas”), por contas das diversas plataformas para
relacionamento e compartilhamento fornecidas no espago, a interface € o intermédio
(instrumento) que anexa a vida real na matriz virtual.

Ainda em Santaella (2008, p. 92), é apontado o critério de funcionalidade da tematica,
propondo que ela permite "[...] cruzamentos inconsuteis entre os dois mundos, facilitando
assim, o desaparecimento entre eles e, consequentemente, alternado o tipo de ligacdo e entre
os dois." A alteracdo da ligacdo que a autora trata, remete a sinergia oriunda da intimidade
entre 0s usuarios — e as sociedades em que vivem — com sua versdo no paralelo virtual, cujo é
um fendmeno incorporado a realidade das culturas.

A projecéo de si, no terreno cibercultural digital, ndo se encerra ou se limita somente a

projecdo de si, mas também do que consome. O consumo € uma diretriz atrelada a cultura de
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todas as sociedades, e o posicionamento tem mais calor naquelas de cunho e ideologia
capitalista. Nesse sentido, tudo aquilo que € classificado como produto e contetdo (artistico,
intelectual, visual e musical), tende a modificar sua forma de distribuicdo e comercializagéo
para os seus consumidores, a fim de que a relagdo de consumo ndo encontre entraves,
conforme eles se tornem mais imersos e adeptos aos mecanismos de relagdo na cultura digital.

O que deve ser visto com atencdo nesta nuance, é a versatilizagdo — para ndo dizer
"metamorfose” — dos elementos consumidos e, principalmente, das midias envolvidas que dao
0 suporte para 0 cambio do consumo. Essa tendéncia, por muito tempo, encontrou resisténcia
no campo mercadologico, mas ndo significa que ela tenha sido erradicada. Talvez a
inseguranca se deva pelo fato da internet e seus mecanismos escaparem de qualquer
mensuracao de tamanho, de ndo ser quantificada de maneira pratica em um modelo fixo,
dando a entender que investir nessa modalidade ainda seja um "tiro incerto”, ainda que seja as
claras.

Os pensamentos cautelosos e conservadores sdo aos poucos desconstruidos, conforme
0 engajamento dos individuos-usuarios, que passam a construir relagdes de consumo dentro
das plataformas, surtir efeitos densos no modelo tradicional onde o0s mesmos
produtos/servicos eram unicamente disponibilizados, diferindo apenas por serem ofertados em
formato fisico. As midias, aqui como suportes fisicos para a veiculacdo e comercializacdo de
produtos, estiveram sujeitas as mudancas oriundas da adeséo de seu publico as tecnologias.

Citando a musica (um dos ramos principais de observacdo deste estudo), seu formato
de distribuicdo e venda, foi do Vinil (1948) a Fita Cassete (1963), do CD (1982) ao MP3
Player (1998)*. Apos a popularizacdo do acesso a internet, a venda inicia sua fase
desprendida das midias fisicas, marcando a era dos arquivos intangiveis “MP3” disponivel
para download e, por fim, o0 modelo atual de consumo, o Streaming. O recorte em questdo nao
engloba todas as midias do fluxo evolutivo, é apenas um arranjo das mais conhecidas pela
cultura popular.

O que é perceptivel nesse cenario é a logica de consumo que segue o fendmeno da
descentralizacdo, isto €, o contetdo/produto ndo € mais dominio de um dnico formato
exclusivo para ser comercializado. As praticas de distribuicdo, comercializacdo e até mesmo a

producdo do conteudo, é hibrida, sendo coerente com o local em que esta vinculada.

** Disponivel em: <https://m.tecmundo.com.br/infografico/30658-a-evolucao-do-armazenamento-de-musicas-
infografico-.htm).>. Acesso em 04 de novembro de 2017.
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Desde j&, € demasiadamente importante clarificar que a mudancas dos formatos nao
devem fomentar a ideia de que as praticas recentes se sobrepdem as formas anteriores e
tradicionais. Pensar em "convergéncia" é o ideal para o contexto. Assimilar que ambas as
metodologias s&o complementares e coexistem na mesma cultura de consumo, e que cada
uma contribui, em seu nicho e especificidade, para o fluxo desta. No caso da musica, o Vinil,
a Fita Cassete, o0 CD, MP3 e Streaming sdo complementares e viaveis para cada tipo de

publico-alvo, e, portanto, movimentam o ciclo de consumo da industria musical.
5.2. Indastria Musical
5.2.1. Aindustria fonografica pos-cultura digital

Uma vez que a internet € o amago das transformacgdes culturais, assim como

formadora de uma propria corrente cultural, as praticas tradicionais de consumo que
precederam a sua segmentacdo no seio popular, também sofreram aglutinacbes e
reestruturacdes de seus processos na cadeia mercadologica.
Considerando o ato de consumir produtos de qualquer natureza — inclusive aqueles que nao
necessariamente sdo produtos declarados em primeiro plano, como elementos intelectuais e
artisticos — € lacido salientar que o processo é propenso a modificacGes, conforme o
individuo-consumidor se intimiza com a plataforma universal conectada, onde os modelos
padrdo de comercializacdo e distribuicdo tradicional tendem a tornar-se parcialmente eficazes
para a nova configuracéo.

A indastria musical reflete, assim como em outras industrias, as novas exigéncias
comercias em torno do seu produto (musica), impostas pela cultura digital. Tal reflexo remete
a questdo da imaterializacdo do conteudo e, principalmente, na forma como € disponibilizado
para o fim basico de consumir.

Se o produto "musica" é de natureza intangivel, € porque a internet, genitora da nova
cultura, é de carater intangivel. Para 0 modelo tradicional da industria musical e suas vertentes
especificas (fonogréafica e discografica) isso acarreta na alteracdo da maneira como a musica
sempre foi comercializada, cujo formato, de maneira mais "segura”, tinha clareza quanto aos
roteiros de distribuicdo e a previsdo das "zonas quentes”, onde o publico potencial tinha
acesso ao material sonoro em maior escala.

O formato em questédo é o fisico (em tese mais préxima ao contexto temporal, o CD),
mas deve-se incluir o Vinil e a Fita Cassete, que, ap6s 0 mesmo conteldo presente nessas

midias transcender para formas intangiveis (MP3, WAV FLAC, entre outros) na rede, tornou-
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se imprevisivel e incerta a dindmica de consumo musical — mas principalmente a de
remuneragdo — uma vez que o diltvio conteudal e o potencial de reprodutibilidade da internet
tornaria o retorno financeiro cada vez menor e fragmentado.

Ate esse primeiro arco, as vendas na forma fisica, de certa forma, era um amparo
tangivel para o controle de resultado e eficacia promocional pela comunidade industrial
musical. O puablico ndo se configurava fragmentado em escala tdo complexa, como é
percebido hoje na internet. Mais do que isso, o fato do material tangivel ser convertido em
material digital na plataforma, influenciou o ritmo do download gratuito, dando corpo a
pirataria e distribuicdo ilegal sem remuneracdo aos responsaveis legitimos pela producdo do
contetdo. A internet era percebida, portanto, como ameagadora e incerta a industria musical
tradicional por sua imaterialidade, e por possibilitar a apropriacdo e reproducdo que atribuia
retorno financeiro desproporcional.

Com o registro de quedas intensas nas vendas das midias fisicas convencionais, aos
poucos foi saltando ao primeiro plano a convergéncia, ao invés da aversdo e resisténcia a
cultura digital. As motivacGes econdmicas sdo, na maior fatia, o maior propulsor das
adaptacOes dos contetdos e materiais interligados aos individuos, a cada nova frente cultural e
tecnoldgica. A internet, cujas sociedades aderiram ao contexto de vida, € agora a “zona
quente" favoravel para o consumo do produto musical.

Ao passo em que o publico é descentralizado na area, quando adeptas a uma
plataforma exclusiva para o consumo de um produto que é de seu interesse, torna-se um nicho
com previsdo de engajamento e retorno financeiro mais elevado que o esperado no método
tradicional. A partir desse ponto de virada, emerge 0s servigos anexados ao novo paradigma.
Plataformas que possuem a finalidade de distribuir (vender) o produto musica, mas garantindo
0 retorno devido por isso.

Um exemplo que mostra a nova postura de distribuicdo e comercializagdo, € o sistema
"iTunes”, dominio da empresa Apple, de vendas musicais por assinatura. Como salienta
Nicolau Netto (2009, p. 137) apud. Lima (2011, p.5):

Somente a partir do iTunes, as vendas passaram a ser contabilizadas pela industria
fonografica. Na esteira do iPod, surgiram outros tocadores portateis e lojas de
arquivos musicais. A venda legal de musica por assinatura foi outra vertente
decorrente da digitalizacdo da cadeia musical, constituindo-se em um modelo
baseado na “cobranca de mensalidade fixa que da o direito ao assinante “baixar” o
numero de faixas que desejar — a partir de uma loja virtual contratada. (NICOLAU
NETTO, 2009, p.137) apud (LIMA, 2011, p. 5)

Ao incluir o tocador portatil "iPod", faz-se importante mencionar o suporte

tecnoldgico e sua linguagem de funcionamento como oportunidade para construir a ponte
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entre o consumidor e o produto. Uma vez que a cultura digital impulsiona, através do uso
assiduo da tecnologia, 0 dominio da linguagem para desempenhar fungdes no ciberespaco, a
portabilidade torna mais confortavel e recorrente no habito de consumo musical. Hoje, com
incorporacdo dos smartphones multifacetados e dos aplicativos méveis, a ponte esta firmada e
em estado consistente, como também esta ao alcance do publico assinante, para 0 acesso a
qualguer momento.

Agora intitulado como "Streamings", “forma de armazenamento e distribui¢do de
dados multimidia na nuvem, substituindo o uso de memoria fisica” (GOMES; FRANCA;
BARROS; RIOS, 2015, p. 2), as plataformas prosseguem com a estratégia de estar disponivel
no "habitat" do publico-alvo e cada vez mais se tornam humanizadas e personalizadas, ao
promover a colaboracdo dele na construcdo de conteudo voltado para a sua medida e gosto
(ressalva as “playlists”). Os exemplares maiores do segmento (Spotify e Apple Music)
movimentam esse ciclo de vendas digitais, sendo o numero de usuarios pagantes,
respectivamente, 60 e 30*’ milhdes registrados em 2017.

O consumidor apresenta-se livre e seletivo, o0 que acaba refletindo no ritmo de desfrute
dos contetidos, em comparacdo ao modelo pré-estabelecido de faixas em formato fisico, cujo
ndo oferecia possibilidade de escolha, apenas a op¢ado de comprar o material em determinada

midia de preferéncia. Em torno dessa frente comportamental, consegue ser observado que:

A partir desse formato digital, o consumo de mdsicas dentro de um album esta sendo
substituido pela preferéncia por um consumo por unidade. Em outras palavras, as
pessoas parecem ndo querer mais ter de pagar por uma sequéncia de cancdes
imposta previamente, como acontece em um CD, representando assim uma negacao
a ditadura do album comercial. (CARVALHO; RIOS, 2009, p. 76)

Porém, o impacto da cultura digital nas engrenagens da industria musical, nao
alimenta a perspectiva predatoria e substitutiva dos formatos fisicos convencionais pelos
streamings e vendas digitais isoladas. Ao passo que as praticas se tornam pouco penetrativas e
obsoletas diante de um novo modelo, o fato € que ambas coexistem, vivem no mesmo
ambiente. Apenas atingem publicos com preferéncia de midias distintas, pois, um mesmo
segmento pode abrigar nichos de consumidores diferentes que optam por acessar 0 mesmo
conteddo, em suportes variados. Enquanto hd demanda, ha movimentacao para atendé-la em

sua especificidade e preferéncia.

48 Disponivel em: <https://gl.globo.com/tecnologia/noticia/spotify-chega-a-60-milhoes-de-usuarios-

pagantes.html>. Acesso em 04 de novembro de 2017.
Disponivel em: <https://macmagazine.com.br/2017/09/28/apple-music-chega-a-30-milhoes-de-assinantes-
pagos/>. Acesso em 04 de novembro de 2017.
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5.2.2. Modelo tradicional em coexisténcia com o formato digital

Para entender a existéncia entre dois polos de venda de musica em movimento no
mesmo espaco cultural, € ideal que seja considerado o tocante de que o estdgio sendo
vivenciado no presente esté situado no coracdo da "cultura da convergéncia". Caracterizada
pelo estreitamento entre o individuo e as tecnologias digitais, que proporciona a
descentralizacdo das midias e o contedo reproduzido nelas, Jenkins (2009, p. 43) declara que
a convergéncia midiatica é mais complexa e ndo se limita somente a técnica. E, na medida em
que novas tecnologias surgem, elas remodelam (em nivel cultural) os mercados e as formas
como o conteudo era consumido anteriormente. “A convergéncia das midias ¢ mais do que
uma mudanca tecnoldgica. A convergéncia altera a relacdo entre tecnologias existentes,
industrias, mercados, géneros e publicos.”

Esse ponto coloca em pauta a facanha da industria musical, de equilibrar a forma de
venda fisica com a digital do mesmo produto, atuando em conjunto. A prevaléncia das duas
ocorre por questdes de demanda. Nao se referindo ao quantitativo de contribui¢do que todas
as ambas oferecem — ja que as vendas em solo digital s&o mais volumosas — a existéncia
mutua é presente justamente porque ha procura pelos nichos distintos do mercado musical,
pelo mesmo contetido, s6 que disposto em formatos distintos (tangiveis ou digitais). E, como
qualquer demanda, ela indica previsdo de um possivel consumo e, portanto, merece atencéo e
investimento.

Em quantitativos sobre a venda nas duas modalidades, segundo relacdo da Federacao
Internacional da IndGstria Fonografica (IFP1) elaborada em 2015%, a receita teve como
percentual 45% dedicado as vendas digitais e 39% referente as vendas fisicas. O levantamento
transparece que, apesar das vendas digitais concentrarem a maior parcela, as vendas fisicas
encontram-se logo a sua sombra, significando que a comercializacdo em midia tangivel ndo é
obsoleta ou ultrapassada, pelo contrario, sua demanda é consistente e fornece suporte a
industria.

Por fim, a coexisténcia entre 0s meios modernos e os tradicionais ndo se projetam na
premissa de uma "cadeia predatéria”, visto que a disputa entre eles é de indole amistosa e
colaborativa em prol do fluxo da cadeia de consumo de material fonografico. O lembrete da
cultura de convergéncia jenkiana (no viés econdmico) torna vivida a nuance da colaboracédo

de cada potencial dentro de seu alcance, para circulagdo do polo mercadoldgico observado.

“® Disponivel em: <http://epocanegocios.globo.com/Tecnologia/noticia/2016/04/receitas-digitais-do-mercado-

de-musica-passam-vendas-fisicas.html>. Acesso em 05 de novembro de 2017.
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Isso agrega forca ao argumento de que o trabalho conjunto pode ser empregado como um

"mix" de plataformas relacionadas no mesmo ambito e entre si.
5.2.3. A persisténcia do rétulo "distribui¢do’ na musica

Dentro de todo o arco entre a musica e a transcendéncia de sua forma, da sua
tendéncia a se tornar mais expansiva e fluida que a sua versdo material dentro do parametro
digital, é irrefutavel o fato de que ela se tornou integra pela adaptacdo — sua e do publico
potencial — da linguagem cultural.

Assim como o individuo, ao tomar para si caracteristicas de outra cultura, remonta
aquela a qual pertence desde o berco e passa a vivé-la em um novo contexto versatil e hibrido,
a musica repete 0 mesmo feito, pois, uma vez que também é uma parte de uma cultura, ela
busca formas de versatilizagdo quando ocorrem transformagdes comportamentais e
tecnologicas, em escala expansiva.

Os intermédios eletronicos digitais permitem a interacdo, a imersdo e participacdo
naquilo que obteve via consumo. Através de um aplicativo de streaming o individuo cria sua
propria lista de reproducdo com diversos artistas e géneros, acessa plataformas de
compartilhamento de videos e assiste videoclipes (outra vertente tecnoldgica que influenciou
a industria musical), dentre outras ilustracdes. No mais, a tecnologia fornece — independente
da interface utilizada — uma distribuicdo de torrentes de conteddo para o usuario e em sua
“zona de conforto portatil”. Mas esse ¢ o tocante-chave que se pretende imergir: a
distribuicéo.

As projecdes estudadas em torno das tecnologias digitais partem de um mesmo ponto
em comum, que se trata das tecnologias como facilitadoras de todo o processo manual
realizado pelo ser humano e daquilo que € de seu interesse consumir (informacéo,
entretenimento, arte, cultura). Porém, no panorama musical, é estatica a maneira como a
tecnologia acaba sendo empregada para o contetdo musical, restringindo-a a condicdo de
distribuidora na maior parte do momento. E dentro do mesmo cenério, reside também o
engessamento da musica na logica do distribuir.

Com a oportunidade que o dominio da linguagem e técnica pelos individuos
representa, a masica perdura na dindmica do "distribuir-ouvir" e também do "ver", em
ressalva aos videoclipes. Versateis sdos 0s meios, porém, a finalidade é a mesma identificada

nas linhas tradicionais.
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O horizonte aqui visado é de usar o teor interativo das plataformas digitais ndo apenas
como fornecedoras de material fonografico, mas usada na construcdo do universo do contetdo
que a musica contém e seu compilado (4lbum). Grande parte dos albuns contém um principio
narrativo, uma espécie de tematica, cujo ele se desenrola através de cada faixa e que pode
ganhar roupagem imersa, interativa e participativa de seu universo, ao adicionar uma midia e
sua linguagem peculiar interativa, sobre o projeto.

A proposta dessa sinergia para o contelido fonografico recolhe poucos exemplares,
onde pode ser citado o projeto interativo “The Nacional Mall”, da banda americana

“Bluebrain” *°

: uma espécie de “album-aplicativo” que, por meio de um smartphone, as faixas
sdo ouvidas somente enquanto o usuério estiver localizado no parque “National Mall”, em
Washington. Porém, apesar da parcela de materiais do género ser restrita, revela um saldo
positivo na perspectiva de aspiracdo estratégica das midias nesta premissa de eixo mais
criativo da musica.

Com a finalidade adicional de atingir o publico no mercado digital cujo vivencia
dilivios de novos materiais e artistas, o produto musica anexado intimamente na Orbita
digital, pode atrair a atencdo do publico potencial por meio da peculiaridade e atribuir a
musica, o carater multissensorial, através de meios viaveis e de nivel segmentado no que diz

respeito ao conhecimento pelos usuarios.

5.3. Narrativa Transmidia

5.3.1- Narrativa Transmidia e a perspectiva de expansao de conteddo entre midias

O quadro situacional da distribuicdo de conteddo entre as midias observadas tempo
presente, demarca o aspecto descentralizado e hibrido, cujo tem como caracteristica a
descentralizacdo da filosofia dominante da midia exclusiva. A industria midiatica e a cultura
de consumo assumido por ela, ndo mais tem o fluxo de contetdo dependente apenas a um
anico suporte de veiculacao.

O pos-internet possibilitou a obstrucdo do modelo, fazendo-o ceder espaco para
formas plurais e viaveis de disponibilizar o mesmo conteddo em locais diferentes, dentro da
rede. Ao passo em que isso acarreta em um dano ndo muito agradavel para as midias que

antes concentravam o controle de distribui¢do, ao mesmo tempo é encontrado conforto, uma

*° Disponivel
em:<https://olhardigital.com.br/noticia/banda_lanca_album_que_so_pode_ser_tocado_com_app_de_geolocaliza
ca0/18229>. Acesso em 04 de novembro de 2017.
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vez que a fragmentacdo pela cultura digital deu luz & compreensdo de que a internet € um
suporte potencial proporcionador de alternativas que, quando somadas, surtem em um
beneficio mais engajado e imerso no que diz respeito a experiéncia do consumidor com o
contetido do seu interesse.

A metamorfose ressaltada, ao alterar a técnica de distribuicdo — assim como a
producdo conteudal — marca, por conseguinte, a pratica comportamental do consumidor.
Enquanto na tese tradicional da midia exclusiva, o individuo mostrava-se mais receptor e
pouco instigado a participar ou contribuir, no modelo fragmentado, assume uma postura ativa
e receptora-emissora expansiva, sendo responsavel por intervir e acrescentar algo ao contetdo
que consome. "Se 0s consumidores antes eram tidos como passivos, 0S novos consumidores
sdo ativos. [...] Se o trabalho de consumidores de midia ja foi silencioso e invisivel, 0s novos
consumidores séo agora barulhentos e publicos”. (JENKINS, 2009, p. 47).

A descentralizacdo dividiu 0s caminhos, ao que antes tinha um destino certo e fixo
para ser encontrado. Porém, tais caminhos foram tracados para que a pratica ndo se tornasse
ardua ou propicia ao alheamento. O consumidor agora é um eremita que ndo hesita em
caminhar entre as midias, pois agora € instigado migrar entre elas, por conta da curiosidade e
desejo de "saber mais" através de elemento que na sua cultura — assim como todas em geral —
sempre foi um combustivel para a inquietacao: as historias.

A histéria, na esfera cultural, é de faceta emocional e dotada de potencial criativo e
imaginativo que permite entreter, a0 mesmo tempo em que estimula a imersdo, projecéo,
identificacdo ou simplesmente situar acerca de um universo. Com as adaptacdes tecnoldgicas,
as formas de narracdo tornaram-se sofisticadas e versateis, usando da tecnologia, a linguagem
das “telas” para exercer sua dindmica milenar.

As midias nessa configuracdo aprenderam a contar historias. Principalmente aquelas
interligadas a inddstria do entretenimento, usam desse artificio para amplificar a captacdo de
atencdo do publico para o produto/contetdo que produzem. A técnica de contar historias
nessa conjectura ¢ conhecida como “Storytelling”, jun¢do dos termos ingleses “story”
(“historia”) e “telling” (“contar”). A respeito do termo e as transformacdes na cultura da
narracao de histérias, Domingos (2008, p. 94) pontua que:

[...] os storytellings d&o sentido ao mundo do homem, de diferentes modos, em
diferentes épocas, em diferentes suportes, desde os primdrdios até hoje, quando elas
passaram a existir nos écrans como narrativas digitais (podcasts, webcams, blogs,

televisdo interativa). Ndo sO as narrativas existentes sdo inumerdveis, como sao
inumeraveis os seus tipos, bem como as suas funcfes. (DOMINGOS, 2008, p. 94).
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De certa maneira, dispor o conteldo sob a forma de uma histéria, desdobrada em
pontos midiaticos diferentes, mas complementares ao universo tematico, torna o publico
suscetivel a querer se interar daquilo que ela narra, na medida em que também suaviza a
I6gica de consumo que ha por trés, tornando o envolvimento entre ele e a marca, uma relagéo
de instancia emocional e afetiva.

Essas mesmas propriedades sdo aplicadas no seio das midias e da rede, porém, nos
trajes da perspectiva de consumo e na linguagem de cada midia onde a histéria é acoplada.
Essa distribuicdo de narrativas em cada plataforma midiatica torna o nacleo universal da
histéria progressivo e expansivo, que impulsiona o publico envolvido com o que € contado, a
consumi-la em todos os espacos, midia por midia. Tal tendéncia é enraizada no que se entende
por "Narrativa Transmidia".

Henry Jenkins (2009, p. 138) entende que a narrativa transimidia € uma historia
desenvolvida "[...] atraves de maultiplas plataformas de midia, com cada novo texto
contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo". Isso significa dizer que, em cada
midia onde a historia é veiculada, é oferecido um desdobramento inédito e diferente sobre ela,
que contribui para a expansao de seu universo narrativo e do consumo em cada plataforma, no
percurso.

A orientacdo da técnica € de veia econdmica, que se utiliza do potencial captativo que
a arte de contar histdrias representa, para estabelecer vinculos afetivos entre o consumidor
com o material, o que implica em dizer que isso motivara o consumo calculado no processo.
"[...] ha fortes motivacdes econdmicas por trds da narrativa transmidia. [...] ha um forte
interesse em integrar entretenimento e marketing, em criar fortes ligagdes emocionais e usa-
las para aumentar vendas”. (JENKINS, 2009, p.148).

O fundamento estratégico que narrativa transmidia assimila em sua pratica, é o uso da
capacidade de penetracdo que cada midia possui, para usar em favor da expansdo da historia.
E, considerado que cada midia distinta compreende um grupo de consumidores distintos, a
narrativa transmidia visa atingir, por meio do conteudo narrado, essa pluralidade de
consumidores “a partir da gestdo da forma como ele ressoa em cada um dos formatos”,
parafraseando Jenkins (2009, p. 139).

O termo deixa em evidéncia que ndo necessariamente existe uma dependéncia entre as
historias para se interar do universo contado. Uma estratégia de transmidia¢do narrativa
considerada eficaz é aquela cujo acesso, seja por qualquer midia ou suporte, tenha o carater
autdbnomo, isto €, que ndo seja obrigado a acessar 0 produto-histéria em uma ordem pré-

determinada. Se uma franquia de filme, por exemplo, langa um game cujo contexto seja
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distinto do que esta presente no filme, ndo serd necessario ver o filme antes para entender ou
afeicoar-se ao jogo.

O ideal é que o publico se engaje e migre de uma midia para outra, em busca de
absorver cada contexto diferente sobre 0 mesmo universo, pois, iSso surte em uma imerséo e
profundidade afetiva que eleva o ritmo de consumo para um grau assiduo. E, para que isso
venha a ocorrer, é essencial que haja independéncia nas narrativas e abordagens diferentes,
uma vez que a redundancia condena a estratégia ao fracasso. Sobre a autonomia das historias,
Jenkins (2009, p. 138) frisa que:

Cada produto determinado é um acesso a franquia como um todo. A compreensédo
obtida por meio de diversas midias sustenta uma profundidade de experiéncia que
motiva mais o consumo. A redundéancia acaba com o interesse do fa e provoca o
fracasso da franquia. (JENKINS, Henry; 2009, p. 138).

E frustrante para o alvo saber que os caminhos narrativos entre as midias o levam a
andar em circulos. Logo, passara a fomentar que ndo ha beneficio algum em captar a mesma
informacao e transitar pelas plataformas, e, em projecéo coletiva, a frustacdo pode refletir na
diminuicdo do transito migratério, que por sua vez diminuira a rentabilidade midia-por-midia,
tornando-se um prejuizo ou fracasso. Redundancia ou uma simples reproducdo homogénea da
mesma historia em suportes diferentes ndo é narrativa transmidia.

Utilizar varias midias, a tecnologia, por si s0, ndo garante que a distribuicdo de
conteddo seja narrativa transmidia. Narrativa transmidia significa contar histdrias diferentes
por meios de midias distintas que contribuem para extensdo do material e convenca o publico-
alvo de que vale a pena se deslocar de sua "zona de conforto™ para se interar daquilo que lhe é
de interesse.

Empregado volumosamente no &mbito das grandes franquias de filmes, séries e reality
shows, o termo, pode ser debrugcado no terreno musical. Embora seja mais restrito e ndo se
utilizar vastamente das midias como nas situacbes mencionadas, o artista ao desempenhar 0s
procedimentos narrativos transmidiaticos — especificamente no que diz respeito a experiéncia
de consumir o produto "musica™ — acaba por transcender o seu formato convencional ao
apropriar-se do potencial das midias (ou uma em especial) para uma dimensdo interativa e

participativa.
5.3.2. Transmedia Music Storytelling: a narrativa transmidia no locus do contetdo

Enguanto no modelo universal da narrativa transmidia, as midias sdo descentralizadas
e 0s publicos fragmentados, tal panorama exigiu a implantacdo de novas formas de tratar um

mesmo conteddo de forma plural em cada uma das instancias, por meio da
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tendéncia storytelling (contar histérias). Uma vez que o a&mbito fonogréfico faz parte da
cadeia de valor e de consumo, assim como também utiliza das plataformas midiaticas como
suporte, ele tende a se tornar viavel e potencial para assimilar a dindmica de consumo sob a
forma de uma histdria que transita entre tais objetos.

Assim como a conjuntura universal, a narrativa transmidia musical (“Transmedia Music
Storytelling”’) é de plano estratégico, versado nos moldes do marketing para estimular o
publico ao consumo por meio do elo afetivo. Porém, ao passo que é natural que a pratica
contenha uma légica de consumo, tambeém atribui cor a reflexdo da nova metodologia de se
fazer misica e a gestdo dos mecanismos que tornem o consumo de seu produto numeroso.

A configuracdo expansiva da filosofia digital, novamente é retratada como estopim para
modificagdo da forma tradicional que antes os produtos culturais seguiam paulatinamente.
Segundo Ribeiro (2015, p.15), a “[...] proliferacdo e democratizacdo das tecnologias de
partilha de dados fez com que os papéis tradicionais da cadeia de valor se alterassem e, ate,
em muitos casos se suprissem, provocando a [...] desintermediacdo do mercado musical”.

Por "Transmedia Music Storytelling”, Ribeiro (2015, p. 5) atribui em tom simplista e
previsivel, como "a aplicacdo de estratégias transmedia ao mercado da musica". Mas ndo de
atendo somente a essa colocacdo, a teoria conta com o apoio complementar que compreende a
forma pratica de aplicacdo da transmidia na matriz fonografica. A vertente "Transmedia

Music Canvas" (TMC), ainda em Ribeiro (2015, p. 2), é explanada como:

[...] uma ferramenta de apoio a promogéo musical para novos artistas, capaz de dotar
0s seus utilizadores com os utensilios necessarios a construgdo de uma estratégia
transmedia music. Este tipo de estratégias é aqui compreendido como um pacote de
diversos produtos e servigos de promocgdo — imagem fotogréafica da banda, design do
booklet do &lbum, videos promocionais e telediscos, gestdo de redes sociais e
imprensa, aplicacdes moveis para a banda, videojogos, fanzines, merchandising, ou
outros — que, partindo de uma linha narrativa ou de storytelling base, acompanham o
periodo pré, lancamento e pés-lancamento de albuns, e so distribuidos de forma
continua, coerente e estratégica por varias plataformas mediaticas. (RIBEIRO, 2015,

p.2).

A primeira vista, a técnica parece ser feita exclusivamente para artistas em situacéo
ascendente, mas 0 mesmo mecanismo também pode surtir em indicativos eficazes, para
aqueles cujo seu nome (marca) ja detém nivel segmentacdo consolidado ou consideravel na
industria. Na segunda, € possivel obter a relacdo do compilado de midias alternativas que o
artista interessado pode se apropriar, aplicando suas respectivas linguagens, especificidades e
capacidades de penetracdo nos publicos que elas concentram para a realizacdo da estratégia
transmidiatica em seu material/projeto.

Nesse amago, a narrativa transmidia levanta a tese do intermédio técnico focado para a

extensdo do contedo em plataformas plurais, e ndo somente como uma distribuicdo
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vulgarmente atrelada a divulgacgdo "atira para todos os lados", na esperanca de atingir a maior
quantidade possivel da fatia de publico, em cada midia.

O locus musical abriga ramos narrativos desde o seu formato convencional, atraves
das letras, sendo qualificados para a projecdo da transmidiacdo narrativa no seu formato.
Ribeiro (2015, p. 30), situa que:

[...] os albunsse revelam como ferramentas de exceléncia para a construgdo
narrativa, uma vez que permitem uma evolugao da histdria, ndo s dentro do proprio
album de cancdo em cancdo, como entre lbuns, onde cada album acrescenta um
patamar com novos elementos narrativos e desenvolvimento da ac¢do. (RIBEIRO,
2015, p. 30).

O album € provido de uma tese que rege as cancBes (principalmente os ditos
"conceituais™) que € pouco explorada — e porque ndo ofuscada — pela légica somente auditiva
(lista de faixas) e visual (videoclipes), implantada pela 6tica unilateral de distribuicdo. A ndo
exploracdo da interatividade que as midias portam, para expandir o contetdo e a tese dos
albuns musicais, acaba por tornar o consumo estagnado, se for considerado o estado
multifacetado que os individuos-usuarios se encontram, desprendidos e aptos a consumir

conteddo de seu interesse em qualquer suporte.
5.4. Biophilia

Lancado em 11 de outubro de 2011, pelos selos das gravadoras One Little Indian,
Warner Music e Universal Music, "Biophilia™ constitui o oitavo projeto musical (e album de
estidio) da cantora alternativa islandesa Bjork Guomundsdéttir — artisticamente, apenas como
"Bjork" — que traz em seu contexto o flerte integro do material fonografico convencional com
as plataformas digitais, cujo contém em seus aparatos técnicos, a proposta inata da
interatividade. Esse cambio tem forma palpavel uma vez que o material foi disponibilizado
ndo apenas em formato convencional (compilado de faixas audiveis distribuidas em modo
fisico e digital), mas também na forma de aplicativo dindmico no qual as faixas do album séo
interfacetadas e jogaveis.

Conhecida por sua peculiaridade e propensdo ao experimentalismo, Bjork apresenta
em todos 0s seus registros musicais a pluraridade sonora, assim como a diversidade de
abordagens que regem os desdobramentos de seus produtos fonograficos. Uma vez
categorizada como pertence ao nicho alternativo musical, que sustenta o rétulo da liberdade
criativa e da experimentacdo em relacdo ao cenario comercial mainstream, cuja producdo se
utiliza da experimentacdo em condi¢Ges controladas cautelosamente prevendo seu impacto no

ritmo de venda, a islandesa no projeto em questdo tem seu material mais ambicioso. Enquanto
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sua expressdo se restringia entre as cancdes e videoclipes, nesse panorama, se debruca
também nas tecnologias digitais em sua concepcdo artistica-criativa em torno de um tema
mais complexo.

Faz-se necessario — antes de enveredar nas duas naturezas que O projeto possui —
compreender 0 conceito que administra 0 universo do conteudo dos dois polos. Biophilia €
um material artistico, cujo fio criativo constréi uma atmosfera que condensa leis naturais,
fendmenos fisicos, o universo e teoria musical, discorridas coerentemente entre as letras das
cancoes.

Sua conjectura tematica €, em sintese, de viés cientifico e em certos reflexos, didatico,
uma vez que a abordagem adotada por Bjork ao explanar os tocantes regenciais, possui uma
entonacao descritiva e travestida de associacOes entre as propriedades de tais elementos com
0S aspectos humanos, o0 que traz a tona a reflexdo ancid da conexd@o do individuo como ser
pertencente ao universo e a natureza.

Cada faixa possui micro-historias (micro-universos tematicos) que compdem o
conjunto da tese do album, cujo titulo etimologicamente é sugestivo ao entrelagar os termos
oriundos do grego “Bi0” (“vida”) e “philia” (“amor”), atribuindo um sentido artistico do
trabalho sob a Otica de um amor ao mundo natural, sentido pela humanidade de forma

universal, sobre os fenbmenos e as formas de vida.
5.4.1. Biophilia: album convencional e app album

O pacote musical-interativo, disposto nas duas formas (edi¢cdo padréo e interativa), é
anexado no que diz respeito as suas propriedades, considerando que ambas as plataformas se
desdobram sobre o mesmo roteiro estrutural, ilustrado pela lista de faixas (tracklist) e os
respectivos temas que elas enfatizam. No total, Biophilia acopla dez cangdes responsaveis por
construir a sua tese, embora sejam ofertadas quatro faixas adicionais em sua versao estendida.
Porém, a observacdo é dirigida apenas as dez faixas-padrdo — visto que estas sdo debrucadas
no contexto convencional-interativo.

No que diz respeito a sua versdo de natureza padrdo, o album tem o material
distribuido sob os formatos fisico (Vinil e CD) e digital (download legal em MP3, FLAC,
WAV e reproducdo via Streaming). Sua énfase permeia a distribuicdo para o consumo
integralmente audivel dos contetidos, uma vez que seu modelo é restrito a essa finalidade

tradicional, onde estdo posicionados em uma lista de can¢bes de ordem pré-estabelecida. Sdo
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elas: “Moon”, “Thunderbolt”, “Crystalline”, “Cosmogony”, “Dark Matter”, “Hollow”,
“Virus”, “Sacrifice”, “Mutual Core” e “Solstice 50,

Manifestado em sua faceta movel (aplicativo), Biophilia consiste na projecdo engajada
das dez faixas previstas na edicdo padrdo, em aplicacdes tridimensionais, interativas e
moldaveis através do toque (touchscreen), que tem sua interface tecida a partir da abordagem
temética contida nas letras das cancfes. E, trazendo novamente em primeiro plano a aura do
projeto musical (0 universo, a natureza e a masica), o aplicativo tem a sua representacdo
ambientada visualmente — e auditivamente — de uma Orbita de corpos celestes, que
desempenha a funcao de “aplicativo-mae” que abriga o compilado de “cangdes-aplicativo” no
Seu espago.

Dedicado inicialmente para disponibilizagdo apenas em dispositivos de bandeira
“Apple” (iPhone, iPad e iPod Touch), em momento presente, também encontra-se disponivel
para acesso nas plataformas usuarias do sistema “Android”. A estrutura das aplicacdes
individuais dentro do “aplicativo-mae” oferecem mdaltiplas funcGes, envolvendo tutoriais,
videos contendo as letras das cangdes (lyric videos) simuladas na interface da aplicacéo,
tutoriais e descricOes iniciais sobre o que se trata cada musica-aplicacdo, antes de iniciar a
interacao.

Tal modalidade do projeto, idealizada e construida em parceria com empresa de
tecnologia Apple, juntamente com um corpo de profissionais remetentes as areas de design,
musicologia, ciéncia e programacdo. Sob a gestdo administrativa do artista interativo — e
versado em multimidia — Scott Snibbe, o referido esclarece o viés tecnolégico sobre o qual o

conceito musical do album ganha forma, dentro da linguagem dindmica da plataforma digital:

Biophilia € uma exploragdo multimidia de mdsica, natureza e tecnologia por Bjork:
0 primeiro app album do mundo. Composto por um conjunto de musicas originais e
obras de arte interativas, educacionais e artefatos musicais, Biophilia é lancado
como uma experiéncia no aplicativo que é acessado através de uma galaxia
tridimensional que acompanha a musica tema “Cosmogony” do album. Cada
experiéncia no aplicativo é inspirada e explora as relacBes entre as estruturas
musicais e os fendbmenos naturais, do atdmico ao césmico. Vocé pode usar Biophilia
para fazer e aprender sobre musica, para descobrir sobre fenbmenos naturais, ou
apenas para apreciar a musica de Bjork. (traduco do autor)™

Pode-se dizer que dispor o produto musical em tal instdncia, anexa ao universo de
Biophilia uma proposta de interatividade que é identificada ndo somente por estar alojada em
um suporte técnico que acople essa dinamica. Transparece pela descricdo, uma necessidade de

tornar o usuario ciente e movente dentro de sua manifestacdo artistica pela tecnologia, sobre o

% Disponivel em:< https:/itunes.apple.com/us/album/biophilia/468271934>. Acesso em 15 de novembro de
2017.
1 Disponivel em: < https://www.snibbe.com/apps#/biophilia/>. Acesso em 15 de novembro de 2017.
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qual a musica aparenta ser um roteiro para a projecdo dela mesma em estado palpavel-virtual.
Um estado onde o usudrio se integra e manuseia a tese e as descricdes de cada cancdo-
aplicativo, ndo possivel pela limitacio do “apenas ouvir” que a forma convencional

unicamente proporciona.
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6 - PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O projeto aqui debrucado se dispbe, em instancia prévia, de dois atos principais que
administram as etapas especificas e seus respectivos eixos de finalidade. Elas compreendem,
portanto, os estagios de: a) coleta de dados bibliograficos sobre as tematicas “Cibercultura”,
“Cultura Digital”, “Indastria Musical” e ‘“Narrativa Transmidia”, além da obtencdo de
materiais secundarios a respeito do projeto musical “Biophilia”’; b) compreensdo — a partir do
consumo — do projeto “Biophilia”, considerando os formatos cujo foi disponibilizado (album
convencional e aplicativo), para a realizagdo da analise e verificagdo do possivel uso de

estratégia de narrativa transmida presente entre os materiais.

Etapa A - Coleta bibliografica das tematicas regenciais e dados secundarios do projeto

musical “Biophilia”

Para a realizacdo desta lacuna serd desenvolvida uma pesquisa de obras fisicas e digitais — de

cunho teorico e cientifico — que discorrem sobre as tematicas e 0 objeto disposto em estudo:

Cibercultura e Cultura Digital: aportes de natureza fisica (livros) que abordem, em postura
integra, a cibercultura e seu produto (cultura digital) como principais atores nas
transformacdes da estrutura social e comportamental do individuo, apds a inser¢do dos meios

tecnoldgicos interativos as peculiaridades de sua vida.

Industria Musical e a Era Digital: suportes em formato digital (artigos) cujo nucleo
argumentativo trata da nova configuracdo da industria fonografica diante das formas
descentralizadas de acesso e consumo do produto “musica”, pds-advento da internet e cultura

digital, assim como discorre sobre o modelo tradicional de comercializagdo musical.

Narrativa Transmidia: obras de cunho fisico (livros), que se debrucem no tocante da
convergéncia digital, como proporcionadora da dindmica de expandir contetdos sob a forma
de narrativas em midias distintas, a fim de promover o consumo interativo entre as
plataformas e o engajamento participativo pelos consumidores, tornando a experiéncia de

obté-los, em algo imerso e além do convencional.

Biophilia (Projeto Musical): dados secundarios disponibilizados em sitios eletrdnicos o no

portal oficial da artista criadora do material (Bjork) que apresentem informacoes,
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consideracOes e descricbes em torno do &lbum e sua versdo aplicativo, com a finalidade de

compreender suas caracteristicas prévias em sintese tedrica, a primeiro momento.

Etapa B — Consumo do projeto Biophilia nos formatos “convencional” e “aplicativo”
para anélise da possibilidade do uso estratégico de narrativa transmidia

A segunda etapa retine a natureza exploratéria/descritiva, que o projeto assume. A partir do
uso em seu sentido pratico e atuante do 4lbum em sua forma audivel padréo, e na sua forma
de aplicativo interativo, serdo descritas as suas caracteristicas individuais e promovida uma
analise sobre a possibilidade do objeto conter o molde estratégico previsto nos estudos sobre

narrativa transmidia.

Obtencéo do album padrao e sua extensao app: o pacote “Biophilia”, tanto audivel quanto
interativo, serdo obtidos — sob meios legais — através das plataformas “iTunes Store” e “App
Store”, respectivamente. Compreendem as lojas de contetdos musicais e aplicativos
pertencentes a empresa Apple, cuja artista estabeleceu parceria para veiculagdo do album

convencional e para a criacdo do aplicativo do album.

Uso e analise da atuacdo conjunta entre a versao convencional e a versao interativa para
a identificacdo da estratégia de narrativa transmidia entre os materiais: A partir do uso
exploratério dos conteddos da versdo audivel (faixas e suas respectivas letras) e dos referentes
ao modelo aplicativo (interface de cada jogo remetente a cada faixa do album), sera tecida
uma analise interpretativa entre os contetdos, de modo a verificar se 0 material realmente faz
uso de narrativa transmidia em seu universo tematico, e, em instancia universal, a

aplicabilidade da técnica, por meio do seu caso, no locus musical.

No que diz respeito a abordagem qualitativa, aqui entendida na Otica de Rodrigues
(2011, p. 55) como uma vertente cujo “[...] ndo emprega elementos estatisticos na abordagem
de pesquisa”, além de sua natureza complexa e particular que a mensuragao quantitativa nao ¢
viavel em apreender, o presente projeto enquadra-se nessa modalidade. E nessa perspectiva,
acoplando o roteiro anteriormente delineado, se dara, portanto, a construcdao do trabalho de

concluséo de curso.
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ATIVIDADE

SEMESTRE 2018/1

FEVEREIRO

MARCO

ABRIL

MAIO

JUNHO

Andlise e adequacdes do
pré-projeto

X

Revisdo das literaturas
tematicas

Revisdo dos dados

secundarios sobre o projeto

Biophilia (convencional e
aplicativo)

Obtencéo do album
convencional e aplicativo
Biophilia + realizacéo do

consumo

Anélise dos dados
(contetdo convencional e
contetdo aplicativo)

Revisdo dos resultados
obtidos

Apresentacdo a banca de
qualificacao
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