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JULIA DURAND, ANDRE MALHADO

Os dezasseis artigos reunidos neste livro apresentam um ambito
diversificado de perspetivas e incidéncias sobre a reconfiguracao
de praticas e modelos de comunicagao musical, no processo de
expansao da Internet e de novas formas de sociabilidade em rede.

Em poucos anos, assistimos a um incremento exponencial
dos fluxos digitais de contelidos musicais, sonoros e audiovisuais
numa paisagem mediatica global, disponibilizando-se aos consu-
midores através de todo o tipo de plataformas, websites e redes
sociais. Com a expansao do streaming, o abandono progressivo
do CD e dos downloads de musica, a multiplicagao de espacos
virtuais de disseminacao musical e a crescente mobilidade de
dispositivos com acesso online, os sistemas de produgao, distri-
buicdo e consumo de musica reconfiguraram-se vigorosamente.
As indlstrias musicais nao se encontram em declinio, ao contra-
rio do que se afirma frequentemente, mas em intensa mudanca.
A desmaterializacao dos suportes de escuta musical € propor-
cional ao incremento da capacidade de comunicacao e partilha

de dados entre computadores, tablets, radios, televisores, relo-
gios, telemodveis e outros eletrodomeésticos. A Internet das coisas

assume um papel primordial naquela que Klaus Schwab (2016)
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designa de quarta revolugao industrial, possibilitando uma liga-
¢cao em rede entre objetos, agentes, indUstrias e dispositivos (de
smartphones a frigoriticos), no contexto de uma convergéncia
acelerada de tecnologias cada vez mais potentes e robustos inte-
resses economicos.

Neste cenario instavel, rico em possibilidades criativas, ampla-
mente potenciadas por uma extensa profusao e acessibilidade
de instrumentos digitais e praticas DIY, emergem novos formatos
culturais, espacgos e técnicas de criagao colaborativa, assim como
estratégias e métodos de apropriacao, reutilizacao e modificacao
de conteldos musicais, audio e/ou audiovisuais. A musica e 0 som
sao uma componente determinante de grande parte dos artigos
acessiveis online, como videos musicais, filmes, apps, videojogos,
documentarios, séries, reality shows, animagao, concursos, publi-
cidade e outros. Em contrapartida, a Internet € um recurso cria-
tivo cada vez mais utilizado em espetaculos ao vivo, produgdes
multimédia, criacao musical e tantas outras situagdes de perfor-
mance. Examinam-se aplicagdes musicais, processos de interati-
vidade e imersao, redes de utilizadores, pensa-se a producao de
identidades e cibercomunidades, no contexto das mediapaisa-
gens atuais (Appadurai 2004) em permanente mudanca. Como
convivem e interagem atualmente meios, modelos, conteludos
e instrumentos de diferentes épocas e proveniéncias (Bolter e
Grusin 2000; Jenkins 2006), e de que forma tém vindo a transfor-
mar a nossa experiéncia estética quotidiana da musica? De que
modo constroem, estas vivéncias musicais, aquilo a que chama-
mos realidade? Se a realidade €, também ela, construida a par-
tir de experiéncias musicais, consideramos que nesta reflexao a
musicologia tem um papel decisivo, alias, central. Ao estudar a
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musica enquanto cultura, politica, experiéncia — enquanto socie-
dade —, esta abrange necessariamente o universo digital, dos
media e da Internet, fundagdes do nosso quotidiano atual e das
suas dinamicas de sociabilidade.

Este volume organiza-se segundo cinco eixos tematicos inter-
dependentes. Na primeira seccao, Interatividade, mobilidade e
espacos sonoros, Paula Gomes Ribeiro parte de uma abordagem
as transformacoes nos sistemas de comunicacao musical, com a
expansao da Internet, para discutir a emergéncia de novos for-
matos musicais e as mudancas do papel do musico na sociedade
em rede. Para esse efeito, examina quatro produgdes musicais,
de Michel Van der Aa, Bjork, Gorillaz e Tod Machover. Apds apre-
sentar o conceito de musica movel, Guillermo de Llera Blanes
discute o impacto das novas tecnologias no mercado musical.
Enuncia e debate, neste ambito, o surgimento de modelos de
comercializagao e consumo musical potenciados pela expansao
dos social media. A portabilidade musical € também abordada
por Joao Francisco Porfirio, que enfatiza a intimidade entre as
redes sociais analogicas e digitais na producao de identidade,
encontrando no Facebook (e na sua paisagem sonora) um terri-
tério privilegiado de estudo.

Na segunda seccao, intitulada Entre os videos musicais e o
YouTube, a musica é pensada enquanto fendmeno audiovisual,
onde os formatos de apresentacao transformam a relagao entre
musicos e audiéncia, dificilmente agora tratada apenas como um

recetor passivo. O capitulo de Petra Rakic levanta questdes sobre
a platatorma YouTube, encarada como mediadora de comunica-
cao entre musicos e audiéncia (identificados como criadores e

utilizadores respetivamente), procurando pensar os paradigmas
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de produgao, recegao e acessibilidade musical neste contexto.
Jodo Pedro da Costa, focando-se num estudo de caso sobre o
hip hop, traca uma breve analise partindo dos anos 1980, para
refletir sobre o modo como os videos musicais, desde o apare-
cimento da MTV até ao YouTube, vém construindo e reiterando
politicas de representacao da comunidade afro-americana, permi-
tindo uma leitura relevante sobre as indUstrias musicais e a socie-

dade de consumo. Por ultimo, Filipa Cruz, abordando os videos
musicais interativos que surgem no seculo xXI, pretende observar
como os conceitos de autoridade, autenticidade, interpretacao,
participacao e publico sao desconstruidos no processo de cria-
¢ao artistica, a medida que o formato aproxima o espectador da
sua experiéncia pessoal.

A terceira seccao, Producao de sociabilidades e comunida-
des musicais online, explora as novas sociapilidades e possibilida-
des de circulacao musical online, debrucando-se sobre a criacao
de comunidades de fas, a utilizacao estratégica da Internet por
musicos (tendo em vista a promogao dos seus albuns e concer-
tos), e as interacoes realizadas entre estes agentes em diteren-
tes webpsites e redes sociais. Os capitulos de Marcelo Franca e
Teresa Gentil analisam a forma como a mudanca de paradigmas
de criacao e divulgacao musical, intimamente relacionada com o
uso generalizado de platatormas online, marca e transtorma diver-
sas tendéncias musicais. Partindo desse objetivo comum, explo-
ram, respetivamente, o caso do movimento cyberunderground
no heavy metal e a atividade de cantautoras portuguesas. Para

além das relagcdes que estes musicos profissionais ou amadores
estabelecem com meios emergentes de disseminacao musical,

como o streaming (ou o download ilegal), o terceiro capitulo, de
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Joana Freitas, parte de um formato especifico — o videojogo —
tendo em vista um estudo das praticas de modificagao na pla-
tatforma Nexus Mods e da producao de musica original gratuita
para os jogos Oblivion e Skyrim. Realca igualmente que a musica
é utilizada pelos jogadores como um mecanismo de imersao nos
universos propostos, através de determinados estilos musicais e
meios de engajamento numa narrativa virtual.

No que respeita a virtualidade, ambiguidade e simulacao, a
quarta seccao — Digitalidades audiovisuais — centra-se nos encon-
tros e interacoes da musica com diferentes universos digitais e
audiovisuais, contribuindo ativamente para a construgao e carac-

terizacao de realidades. O capitulo de Julia Durand explora novas

6gicas de comercializagao de musica, com o caso particular da

library music dita “empresarial”, a sua inclusao em produtos audio-
visuais e 0s seus processos de sedimentacao e utilizacao estraté-
gica de esteredtipos musicais. André Malhado discute a musica
tecno enquanto fendmeno social no ciberespaco, representada
no filme Hackers (1995), assim como a relagago homem maquina
reforcada pelo teor sintetizado e digital da musica. Partilhando
com Malhado o ponto de partida do cyberpunk, Hugo Paquete
propoe uma reflexao assente no projeto Peenemtiinde e na forma
como relagdes complexas entre artes dos novos media, sonolo-
gia e utopia se podem expandir e apresentar novas formas de
representar o real. Por fim, o encontro entre os séculos XIv e XX
€ abordado por Mariana Lima com uma analise do videojogo
Sims Medieval, no qual a autora aborda as representagdes de
um periodo medieval imaginado através das diversas ferramen-
tas musicais integradas nas mecanicas e narrativas propostas,
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discutindo esteredtipos e técnicas de produgao musical para
este formato.

Os primeiros dois artigos da quinta seccao do livro,
Convergéncias digitais: musica e tecnologias, propdem um olhar
sobre desenvolvimentos recentes no ambito das tecnologias musi-
timas decadas. Rui Pereira

cais que se tém vindo a afirmar nas U
Jorge, focando-se nas mudangas e novas possibilidades dos pro-
cessos de manipulagao digital, relaciona-os com as reconfigura-
¢coes emergentes na composicao musical. Na mesma linha, Isabel
Pires elabora uma retlexao sobre essa multiplicidade de propostas
musicais, e redne, num conjunto de exemplos, algumas técnicas e
0go €

metodologias de analise que estao a disposicao do musico
que lhe permitem pensar sobre a musica de hoje. Para terminar,
Luis Soldado e José Grossinho apresentam-nos a Opera-monodlogo
O Corvo, como exemplo de producao multimédia contempo-
ranea, descrevendo como, a partir de uma ideia musico-teatral
base, surgiram trés objectos diterentes — espectaculos ao vivo,

CD e DVD -, dos quais propomos excertos neste livro.
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