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Resumo

A afirmacao de Vilém Flusser de que
somente os netos dageracao da década
de 1980 seriam capazes de compor
musica com imagens € a questao que
este artigo objetiva enfrentar. Para
tanto, investigam-se videos publicados
no YouTube, cujos cédigos musicais,
estruturas e tendéncias evidenciam a
hipotese flusseriana de que o universo
das imagens técnicas € o mundo
da musica imaginativa. O processo
composicional é realizado no jogo
com e contra os aparelhos que geram
a imagem-musica, especialmente na
remixagem de videos nao musicais
e na montagem de fragmentos
audiovisuais, realizada a partir de
cédigos e duracdes da partituramusical.
Com Flusser e para além dele, enfatiza-
se a necessidade de se compreender
como alguns programas se tornaram
a chave para que se identifiguem os
desafios do tempo presente.

Palavras-chave

Musica; web; audiovisual.

Abstract

Vilém Flusser's assertion that only
the grandchildren of the 1980’s
generation would be able to compose
music trough images is the subject
that this paper aims to face. It
investigates Youtube uploaded videos
in which musical codes, structures
and tendencies make evident Flusser’s
hypothesis that the technical images
universe is the world of imaginative
music. The compositional process
is realized with the user playing
among and against hardwares and
softwares, which generates music-
image, specially through the remix of
non-musical videos and on the editing
of audiovisual fragments realized
through codes and durations similar to
the notes of a music score. With Flusser
and beyond, this paper emphasize
the need to understand how some
softwares had become the key to
identify the challenges of present time.

Keywords

Music; web; audiovisual.
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A musica no universo das imagens técnicas

O YouTube*, principal website repositorio de videos
da internet, conta com uma quantidade enorme de
videos, das mais variadas categorias. Dentre elas, ha
uma parcela significativa de videos musicais, em que o
modo como se apresenta a musica pode ser bastante
variado: podem ser videoclipes, nos mesmos moldes
dos que assistimos na televisao; parddias destes
videoclipes, enviadas pelos usuarios; videos que os
usuarios publicam, em cuja trilha visual ha apenas a
imagem da capa de um disco e, na trilha sonora, uma
de suas faixas; pode ser até a exibicao na trilha visual de
um disco de vinil rodando em uma vitrola ao mesmo
tempo em que se ouve uma cangao antiga.

Ha ainda uma parcela de videos que difere, em
varias instancias, do modo como sao compostos
tradicionalmente videoclipes, e que sao justamente os
que interessam para este artigo: por serem produzidos
pelos usudrios do YouTube, os modos de composicao
nao precisam necessariamente se alinhar as estratégias
de mercado da industria fonogréfica. Tais videos
apresentam praticas tao diferentes daquelas a que
estamos acostumados a ver na MTV® que, talvez, nao
seja possivel sequer entendé-los como videoclipes
(pelo menos, ndo como aqueles mais atrelados a logica
da industria fonografica, que pretende vender discos e
a imagem do artista): eles produzem novos modos de
relacionar musica e audiovisual.

Diferentes também das pardédias ou do ato de
exibir um disco rodando em uma vitrola, o modo
como sao montados, tanto na trilha sonora quanto
na visual, é carregado de uma musicalidade, como se
a linguagem musical estivesse se manifestando em
todos os elementos do audiovisual. Na maior parte das
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iPad =

My Songs Instruments

vezes, trata-se de algum tipo de reutilizagao de material
previamente publicado no YouTube e que, muitas vezes,
sequer era musical, como reportagens, documentarios,
entrevistas, seriados, sermodes religiosos e comerciais

CHORDS

de TV. A montagem, que transforma estes videos
em musica, pode acontecer através da mixagem
de dois diferentes videos; ou do fracionamento de
imagens audiovisuais, como se fossem notas musicais,
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reordenadas para produzir ritmos, versos, melodias
e refrées; ou da redublagem de performances ao
vivo; ou até da interferéncia da altura melddica ou do
movimento aparente das imagens visuais, através de
plugins de softwares de edicao de video e dudio.

Desde as primeiras observacoes deste fendbmeno,
constatamos que os usuarios do YouTube - que
realizaram alguma dessas montagens - estavam
encarando os softwares de edicao audiovisual como
se fossem instrumentos musicais tecnolégicos. Com
a possibilidade de publicar videos na internet, em
sites como o YouTube, um novo cenario, portanto, se
desenvolveu para a Musica®.

Aqui a Musica, em sua virtualidade (Bergson, 2005),
é concebida como a totalidade irrepresentavel daquilo
que possa vir a ser considerado musica. A partir de
Bergson, compreendemos haver uma dimensao
ontolégica fundamental em que a Mdusica nao se
define por suas apari¢des, mas por tudo aquilo que,
problematicamente, pode se tornar musica. H4 uma
musica que existe concretamente em suas apari¢coes
- pautas, concertos, shows, audi¢des, discos, videos
-, mas ha uma outra, que é a condicao de criacao
desta, que permanece em poténcia. O propdsito
intelectual desta dimensao é assegurar o primado da
criacdo sobre as regras de realizacao encontradas nas
“linguas” e “gramaticas” musicais. Quando ficamos
presos aquilo a que o habito conceitua como musica,
nao fazemos outra coisa que realizar o mesmo, com
diferencas de grau. Mas, quando nos tornamos
capazes de compreender a dimensao virtual da Musica,
passamos a perceber a existéncia de musica ali onde
nossos sentidos ndo a percebiam. E em funcao de tal
sensibilidade que pudemos, neste artigo, por uma

27 PORTO ALEGRE | ano XVIII | n.29 | 2013/1

mudanca de natureza, tanto reconhecer os novos
formatos da musica em videos para a web quanto
conceituar imagem-musica, que sera explicada mais
adiante.

O virtual da Mdusica estd, assim, em constante
mutacao, pois ele se expande a cada nova imagem
musical criada (como, por exemplo, um novo estilo
musical), o que é compreendido como uma atualizacao
do seu virtual. “[...] é préprio da virtualidade existir de
tal modo que ela se atualize ao diferenciar-se e que seja
forcada a atualizar-se, a criar linhas de diferenciacao
para atualizar-se” (Deleuze, 2004, p.78).

Diferente da televisdo e do cinema, os videos
publicados em sites repositérios de video estao
alinhados com alguns fundamentos da cibercultura,
como a horizontalizacdao da producao (todo usudrio
pode produzir e publicar videos), a pirataria e a
destituicao do conceito de autoria. As trés mudancas a
seguir parecem fundamentais para compreendermos
a constituicao desse cenario:

« Popularizacdo de softwares de edicao nao-linear
de video: ha pelo menos treze anos, os comutadores
domésticos passaram a ser vendidos com Windows
Movie Maker (nos PCs) ou com iMovie® (nos Macs)
ja inclusos de fabrica. Isso colaborou para uma
democratizacdao da producao audiovisual ainda maior
gue a proporcionada pelas cameras de video, pois tais
softwares permitiram que se pudesse inserir nas trilhas
de video e de dudio qualquer tipo de arquivo;

- Popularizacao de softwares de edicao de audio
multipista®: para PCs, foram desenvolvidos programas
como Cubase e ProTools. A Apple, por sua vez, vende o
Macintosh com o GarageBand incluso. Esses programas,
antes restritos para producao de audio, passaram a

ser utilizados na remixagem de trilhas sonoras de
videos, sendo usados em cooperagao com os softwares
editores de video;

- Logica de lucratividade de sites de hospedagem de
video: ao invés de os videos divulgarem indiretamente
um produto (como um disco), a publicidade esta
imbricada em varios elementos do site, seja em
banners, seja inserindo publicidade dentro da janela do
video. Entao, o YouTube nao interfere no conteudo do
video, e procura os trends (videos que recebem muitas
visualizacbes em um curto espaco de tempo) para
inserir publicidade. Uma porcentagem vai para o dono
do canal em que o video esta hospedado.

Uma vez que as funcdes de “copiar” e “colar” sao
parte da base da experiéncia do usuario na informatica,
era de se esperar que a mesma pratica fossa utilizada
largamente em videos publicados na web. O material
empregado para montagem nos softwares de edicao
audiovisual pelosusuarios pode serimagens capturadas
por eles mesmos, ou, o que tem ocorrido com muita
frequéncia, videos que ja estavam publicados no
YouTube, que sao reciclados e ressignificados ao serem
remixados pelos usudrios. Enquanto o videoclipe e
o0 cinema usam musicas que ja haviam sido criadas,
ou que sao criadas especificamente para serem
usadas no audiovisual, nos videos musicais para web
a musica s6 aparece realizada depois da montagem
do video em software de edicao nao-linear. Esta é
a grande mudanca aqui estudada, e ela demonstra
outra questao relevante: se o usudrio imaginou'® uma
musica (em poténcia, portanto), e pretende fazé-la se
realizar através do audiovisual, o software se tornara
uma espécie de instrumento musical audiovisual.
Além disso, como ele tentard fazer musica com um
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aparelho que nao foi desenvolvido para tal finalidade,
o audiovisual apresentara limitacoes; este lidara com
a ideia de ser sobrecodificado pela Musica nos seus
termos. Sem duvida que desse encontro se produzem
novas imagens, tanto para as expressdes musicais
quanto para as verbais, sonoras ou visuais'.

Se antes, na MTV, as superproducdes gravadas
em pelicula chamavam muito mais atencao, agora no
YouTube o interesse se dirige ao video feito em casa.
Estamos vivenciando um novo estagio, autbnomo e
paralelo a l6gica do mercado. Segundo Costa (2010, p.3),

[..] é a luz destas trés mudancas fundamentais — a
proliferacao de inUmeros portais de partilha de vide-
0s em que o video musical assume um incontestavel
protagonismo; a consequente explosao do numero
de videos musicais produzidos; e o advento de novas
tecnologias, tanto ao nivel de [sic] software como de
hardware, que impulsionaram a sua producao e disse-
minacao — que é particularmente pertinente instituir
o video musical como objecto de estudo dos novos
paradigmas de informacdo e comunicacao em plata-
formas digitais.

Ao longo dos primeiros anos do YouTube, nao
s6 videoclipes independentes fariam enorme sucesso,
como também novas praticas de relacionar Musica
com audiovisual comecaram a ser desenvolvidas pelos
usuarios. Ao contrario da logica dos videoclipes, esses
videos apresentam novos métodos de composicao
audiovisual. Certa vez, uma menina pastora deu um
sermdo aos berros e isso foi gravado em video. O
usuario “JuCarani” publicou esse material no YouTube
em outubro de 2006 e, em mar¢o do ano seguinte,
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Raphael Mendes, do site Bobagento®, publicava o
Funk da Menina Pastora®, uma montagem com trechos
do video Menina Pastora Louca sob a batida de um
funk carioca. As falas da menina foram recortadas e
reordenadas, entrando em sincronia com a musica
instrumental.

Esteéapenasumdosvariosexemplosderemixagem
que podem ser encontrados na web. A época, ja havia
uma quantidade bastante intrigante desses videos
feitos por pessoas em diferentes partes do mundo.
Neles fomos reconhecendo diferentes praticas. Artistas
gue produziram seus proprios bancos de imagens para
compor seus videos; ou que mixaram a trilha sonora de
um video com a trilha visual de outro; ou que dublam,
na trilha sonora, o que aparece na trilha visual; e assim
por diante. Os videos musicais para web que interessam
aqui fazem, portanto, um movimento diferente
dos videoclipes massivos: através da montagem
de varios elementos nao-reconhecidamente (mas
potencialmente) musicais, fazem emergir o que neste
artigo se entendera por imagem-musica. O conceito foi
inicialmente desenvolvido por Silva (2006).

Inspirado por Deleuze (1985; 2009) e seus conceitos
de imagem-movimento e imagem-tempo, e pelas
consideracdes de Noth e Santaella sobre computacao
grafica e musica (2009), o autor encontrou, nas
performances televisivas de Elis Regina na extinta
TV Excelsior, manifestacbes potenciais daquilo que
somente a linguagem computacional poderia ser
capaz de fazer: produzir, a partir de um mesmo cédigo
(o binario), imagens visuais e sons musicais. Os gestos
de Elis forcaram, em meados da década de 1960, a
televisao a imaginar a musica (que no caso era, muito
pertinentemente, Arrastdo), pois os operadores de

cameras eram forcados a produzir zoom in e out varias
vezes durante a execucao da peca, pratica que nao
era habitual a época. Nisto, Silva (2006) reconheceu
um ensaio daquilo que hoje o computador é capaz de
fazer: imaginar musicas, musicalizar imagens. Um texto
sincrético — em que importam mais as articulacoes
entre o visual e o musical do que seus significados
independentes — que abre caminho para a emergéncia
de imagem-musica.

Nos videos para web, podemos reconhecer duas
ordens de imagem-musica: como uma atualizagdo
do virtual da Musica, ao se manifestar através do
audiovisual, coordenando os sentidos a serem por ele
produzidos; e como a expansao das possibilidades desse
virtual. Trata-se de imagens que, ao emergirem do
encontro da Musica com o audiovisual, problematizam
a virtualidade da Mdusica, expandindo-a e Ilhe
possibilitando novos modos de manifestacao.

Fragmentos e descontinuidades aparecem
visualmente nesses videos e configuram uma das
marcas desta estética, na qual a Musica imprime algo
de si no sonoro, mas também no visual desses videos.
E como se quem produz essas obras fosse capaz de
encontrar imagem-musica em poténcia em tudo o que
vé (e ouve). Na trilha visual, as imagens se organizam
de acordo com a remixagem sonora: se uma frase ou
melodia for picotada e rearranjada, assim também
se dara visualmente. Entao, a montagem visual nao é
de ordem cinematografica (plano americano, geral,
detalhe...); ela vai respeitar as duracdes das unidades
musicais.

Se antes, no cinema classico e nos videoclipes
massivos, a Mdusica era  predominantemente
subordinada a aspectos visuais como a narrativa,
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agora ela predominantemente interfere na linguagem
audiovisual. O que queremos observar aqui € como ela
faz isso.

Para poder pensar nisso, foi preciso encontrar
videos musicais no YouTube que fossem capazes de
problematizar essa questao de pesquisa. Como “pedra
fundamental”, ha o video Amateur®, publicado no
YouTube em novembro de 2006. Lasse Gjersten, um
entdo desconhecido sueco de 22 anos, registrou-
se em video sentado diante de bateria e piano,
tocando apenas uma vez e isoladamente pecas e
teclas de cada instrumento. Em um editor eletrénico
de video, ele lancou na linha do tempo as batidas da
bateria de modo a compor ritmos, e depois repetiu o
procedimento com o piano, dividindo a tela em duas
molduras e mostrando ambos os instrumentos sendo
tocados por ele, em simultaneo. Cada batida ou nota
€ um plano, e ao se repetirem, é também a repeticao
desse mesmo plano. Temos como resultado na trilha
sonora uma musica com fluxo continuo, enquanto que,
na trilha visual, imagens descontinuas.

Reconhecemos nas células audiovisuais que
compdem o video um procedimento de montagem
similar a producao de musica eletrénica, em que a
parte instrumental é elaborada através de amostras
sonoras, chamadas de samples: sons autbnomos que, ao
serem colocados em loop ou em relacao sincronica ou
diacrénica com outros samples, sao capazes de produzir
ritmos, harmonias, melodias; enfim, de produzir
musica. Quando Gjersten cria amostras que sao a um
tempo sonoras e visuais, ele esta impondo um método
de composicao musical a composicao audiovisual. O
instrumento musical aqui nao é a bateria ou o piano,
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mas o software de edicao de video. As notas, ritmos e
células musicais sao samples audiovisuais de pequenas
frases ou notas musicais produzidas pelos instrumentos
qgue, no software, aparecem como possibilidades de
criagdo musical. E o produto final € como uma caixinha
de musica tecnoldgica, que reproduz sons de acordo
com a maneira como foram programados'®.

Varios videos repetem a ideia desenvolvida por
Lasse Gjersten em Amateur de montar as cangdes no
software de edicao de video. Sdo estes os tipos de
video que interessam a este artigo. Nestes exemplos,
a musica emerge em decorréncia da montagem
audiovisual - depois da montagem, e nao do que a
motiva. Ela é meio e fim. E uma pratica tao distante
da dos videoclipes tipicamente televisivos que talvez
nem possamos chama-los mais assim. E como se o
software de edicdao audiovisual funcionasse como
um instrumento musical. Seria um espaco onde a
montagem deriva da Musica, e nao da linguagem
audiovisual em senso estrito.

Partindo deste ponto de vista, os videomakers
musicos da internet sdao aqueles que encontram
musica em tudo. Para compreender estes fendmenos
torna-se necessario encontrar outro ponto de vista
para observar os videos musicais. Uma aproximacao
de teorias da musica com as da comunicacao e do
audiovisual parece pertinente. E com o cruzamento
dessas teorias que imaginamos ser possivel ultrapassar
a opacidade dos procedimentos técnicos e descrever
e analisar as estéticas que constroem esses novos
fendbmenos comunicacionais.

Vilém Flusser antecipou a situacao atual de criagao
de videos musicais amadores, quando escreveu, em

meados da década de 1980 em seu livro O Universo
das imagens técnicas, que

[..] somente os nossos netos sintetizadores de ima-
gens estarao realmente aptos a compor musica de
camera com imagens. Para eles, a nossa distincao
(schopenhaueriana) entre “arte figurativa” e “musica”
perdera todo sentido; eles produzirao imagens preci-
samente por serem compositores. Por isto proponho,
em resposta a Schopenhauer, que o universo das
tecno-imagens seja considerado o mundo da musica
imaginativa (2008, p.147).

Naquela época, a tecnologia digital para captacao e
reproducao de registros visuais e sonoros ainda erauma
promessa para os usuarios. O CD chegava timidamente
em alguns lares, e o aparelho de videocassete, a camera
devideo, o tocafitas e o gravador de som eram as Unicas
opcdes de gravacao, edicao e reproducao caseira de
videos e sons. Mas Flusser ja percebia uma tendéncia
para a liquefacao das fronteiras entre o audiovisual e 0
musical nestes aparelhos.

Diferentes das imagens técnicas do cinema e
da televisao, as dos videos para web estao em um
nivel tecnoldgico ainda mais complexo. Os videos
musicais puderam se desenvolver como tais e/
ou obter reconhecimento na rede especialmente
devido a varios aspectos inovadores que a internet
proporcionou para a Musica e para o audiovisual, que,
alias, muito tem a ver com outra previsao de Flusser,
quando escreve sobre como seria uma sociedade
dominada pelas imagens técnicas. Conforme
Hartmann (apud Chagas, 2008, p. 2),
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As formas de vida deste futuro ja sao visiveis no nosso
ambiente; elas apontam para duas tendéncias basicas
e divergentes: por um lado, a perspectiva negativa de
uma sociedade totalitaria de receptores de imagens,
por outro lado, o projeto positivo de uma sociedade
telematica de criadores de imagens. A primeira opcao
configura o cenario do tecnofascismo [sic] que reduz
os humanos a condicao de seres programados; o se-
gundo exorta-nos a explorar o potencial libertador
das imagens técnicas e a possibilidade de programar
a nossa propria realidade.

Em tal contexto, importa-nos a possibilidade de
qualquer usuario do aparelho poder, se quiser, se
transformar em produtor de imagens. Em se tratando
do objeto de pesquisa, pode-se notar um processo
cumulativo. Primeiro, os usuarios podiam apenas
adquirir ou ser receptores das imagens técnicas
(cinema, televisao); em seguida, podiam, além disso,
registrar suas proprias imagens ou copiar imagens
para si (cameras de video, videocassete); finalmente,
hoje, podem produzir e compartilhar com outros
usuarios as suas imagens ou até mesmo imagens com
direitos autorais (em sites repositorios de video, como
o YouTube).

Desde o fonografo, o armazenamento e
reproducao de sons passaram por diversos suportes.
Os mais populares hoje sdao os formatos digitais,
especialmente o MP3, que consegue reduzir o
tamanho do arquivo para apenas 10% do seu tamanho
original. No final da década de noventa, softwares
gratuitos que convertiam as can¢des de CDs em MP3 se
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popularizaram na mesma época que a internet discada.
Nao demorou muito para que surgissem 0s primeiros
programas que somavam ambos. O Napster é o caso
mais famoso, e foi o que causou a furia das industrias
fonograficas. Gracas a ele, os internautas poderiam ter
acesso remoto a biblioteca de MP3 de qualquer outro
usuario do mundo, de graca, e sem pagar royalties as
gravadoras. Embora tenham conseguido derrubar o
Napster, nunca foi possivel controlar os downloads.
Da mesma forma, com a banda larga foi possivel
compartilhar filmes e videoclipes. Mas este nao chega
a ser exatamente um problema atual.

Desde que a industria passou a fornecer fitas VHS
e K7 virgens, os usuarios aprenderam a gravar, editar,
organizar e, muitas vezes, compartilhar e vender fitas
com conteudo protegido pordireitos autorais. Aideiade
compartilhamento de registros sonoros e audiovisuais,
portanto, nao é nenhuma novidade. O que mudou em
especial foi a intensidade e a agilidade com que isso
agora acontece. Quando Walter Benjamin escreveu
A obra de arte na era da sua reprodutibilidade técnica
(1986), o fildsofo ja percebia que a reproducdo nao era
uma novidade prépria exclusivamente do século XX,
mas que, naquele século, ela se tornava central para
0s que queriam compreender os novos modos de
producao culturais. O cendrio do século XXI atualiza
a perspectiva benjaminiana ao conferir relevancia
e pertinéncia a questdes como compartilhamento,
autoria coletiva, reciclagem.

Paralelamente, do ponto de vista tecnoldgico,
o0 processamento dos computadores ficou rapido o
suficiente para que softwares de edicao de audio e de
video pudessem ser utilizados por usudrios amadores.

O Windows Movie Maker, por exemplo, passou a ser
apresentado como uma alternativa para editar os videos
pessoais e armazena-los em formato compactado
(MPEG).

Na década passada, a capacidade dos discos de
armazenamento também nao parou de crescer: em
2000, havia discos rigidos de 10 gigabytes'. Atualmente,
ha discos rigidos de 500 gigabytes'. Isto possibilitou
a armazenagem e a edicao dos videos capturados
diretamente nos computadores. Vale lembrar que toda
essa tecnologia serviu do mesmo modo a musicos:
“tornou-se acessivel do ponto de vista financeiro e os
compositores passaram a trabalhar em suas casas ou
estudios pessoais com seus préprios aparelhos, cujas
funcdes sdo controladas cada vez mais por processos
automaticos” (Chagas, 2008, p.8).

Além disso, um diferencial dos softwares de
edicao nao-linear é que eles permitem a importacao
de quase todo tipo de registro visual e sonoro. Nao é
de se surpreender, portanto, a infinidade de videos
caseiros com que, de vez em quando, nos deparamos
no YouTube constituidos de fotos de familia ou de
viagens acompanhados de musicas populares. Sao os
albuns de fotos digitais e Mp3 que os usuarios mantém
arquivados em seus computadores.

Por outro lado convém ressaltar que o YouTube
possui esquemas para evitar que os seus videos sejam
baixados. Mas os usuarios sempre descobrem métodos
para burlar o sistema e permitir que se faca o download
do video. Provavelmente o uso mais frequente desta
pratica seja o de republicar um mesmo video que esteja
recebendo muitas visualizacdes. De tal pratica decorre
outra: a de interferir nesses videos através de softwares
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de edicao nao-linear. Realizar este tipo de interferéncia,
do ponto de vista legal, ndao estava previsto nem no
programa do software, nem no YouTube. O usudrio
ao jogar contra o esquema de protecao autoral do
YouTube, que nao permite o download de seus videos,
joga também contra o software de edicao nao-linear de
video, quando o utiliza como instrumento musical e nao
como um programa para fazer ficcdes, documentarios
ou slideshows de fotos de formatura.

Em contrapartida, é preciso notar a ambiguidade
dessa situacao, pois 0 mesmo aparelho que restringe
legalmente a reproducao de audiovisuais com direitos
autorais é o que permite que o usudrio faca tais
montagens. As grandes empresas nao mais sao as
que produzem as imagens, mas as que armazenam as
imagens produzidas pelos consumidores e as fazem
circular. “Nao mais quem possui tem poder, mas sim
quem programa informacgdes e as distribui” (Flusser,
2011a, p.71). Proliferacdao da producao de imagens
técnicas. Isso so foi possivel porque estamos todos
conectados e podemos trocar e transmitir uns para
0s outros tais imagens. Toda a internet gira em torno
e depende delas para seu funcionamento. Esse é o
grande aparelho que nos conectaria em uma aldeia
global através das imagens técnicas que Flusser
descreveu. Para o filésofo, “as imagens técnicas sao
‘arte pura’, no sentido em que apenas a musica é arte
pura. Eis arazao por que sugiro que, com aemergéncia
do universo das tecno-imagens, adquirimos novo
nivel de consciéncia, nivel no qual se tornou possivel
fazer musica imaginativa” (2008, p.146).

Ora, se a musica é arte pura no sentido de que esta
isenta de ter que criar representacdes do mundo, ha
um ponto comum com as imagens técnicas, porque
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estas também sao produtos da imaginagao. Visam
modificar nossos conceitos sobre o mundo. A diferenca
reside em que nao criticamos o grau de realismo de
uma musica, enquanto fazemos isso com as imagens
técnicas. “O observador confia nas imagens técnicas
tanto quanto confia em seus préprios olhos. Quando
criticaasimagens técnicas (se é que as critica), ndao o faz
enquanto imagens, mas enquanto visdes do mundo”
(Flusser, 2011a, p.30). Quando vemos uma reportagem
na televisao, encaramos como um evento, como algo
gue aconteceu de verdade, embora qualquer imagem
técnica, assim como algo que aconteceu, converte
eventos em cenas. Por outro lado, quando ouvimos
uma musica, nao conseguimos encara-la como um
relato ou uma descricao documental do mundo; ela
é “arte pura” como diz Flusser. Coloca-nos em um
tempo de fantasia.

Para exemplificar isso, trazemos o video MC
Jeremias”®, assinado por “Viniciux” e postado no
YouTube em 2006. O autor aproveitou dois videos
publicados na rede um ano antes®*, ambos extraidos
do programa de TV Sem Meias Palavras, exibido pela
TVI, de Pernambuco, afiliada do SBT. Neles, um rapaz
chamado Jeremias foi levado a delegacia duas vezes
por ter dirigido uma motocicleta embriagado e sem
carteira. Nas duas ocorréncias ele é entrevistado
pelo repodrter Givanildo Silveira. No primeiro video,
Jeremias responde as perguntas do reporter aos gritos
e palavroes. O repérter se aproveita da situacao e
consegue fazer com que Jeremias cante uma musica,
ainda que ininteligivel.

Com um software de edicao de video, “Viniciux”
produziu uma batida eletrénica e sobre ela (em uma
segunda trilha de dudio) sincronizou as falas de Jeremias
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de modo que se assemelhasse a um funk carioca. A
construcao provavelmente sé tenha se elucidado na
mente do realizador por dois motivos: primeiro, o rapaz
embriagado canta durante a entrevista e, segundo,
seus gritos se aproximam iconicamente do modo como
os funkeiros cantam, sem ter uma preocupagao com
afinacao ou melodia. Quanto as imagens, “Viniciux” as
monta, na batida criada por ele, exatamente como elas
se encontravam montadas ao audio original.

Enquanto as imagens faziam parte do telejornal,
eram percebidas como janelas para o mundo. No
entanto, é preciso lembrar que “Imagens sao codigos
que traduzem eventos em situacdes, processos em
cenas” (Flusser, 2011a, p.23). Elas nao representam
aquilo que as cameras capturam, mas sim compoem
imagens que imaginam o mundo.

Na edicao ainda entram as legendas, logotipos do
programa e outras imagens adicionadas e sobrepostas
no panorama, que ajudam a passar uma sensagao
de fluidez da entrevista, disfarcando a montagem.
Esta reportagem é composta de maneira a organizar
imagens descontinuas de maneira que desenvolvam
uma narrativa, fazendo com que parecam continuas.

Quando as imagens sao atualizadas em MC
Jeremias, elas deixam de fazer parte de um esquema
sensorio-motor, e passam a apresentar situacbes
Gticas e sonoras puras (Deleuze, 1985, 2009). Esse seria
o tempo de fantasia, falsificante, que a musica e os
videos musicais criam: em geral, nao tém o propdsito
de representar o “real”; pelo contrario, eles imaginam
outro mundo: um mundo fantastico. Elas apresentam o
falso como poténcia do falso. Nesse momento, Deleuze
e Flusser dialogam:
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Querer saber se tal o qual programa televisionado é
“live”, ou video, se tal personagem na tela é politico
ou ator representando politico passa a ser pergunta
“vazia”. Diante de todo programa se pde, ndao a ques-
tao: “qual a sua realidade?”, mas a questao: “como fun-
ciona?”. A questdo da verdade e falsidade passa a ser
a questao do efeito produzido. O que interessa, nos
programas, nao é o input, mas o output (Flusser, 2011b,
p.127-128).

A conversao de videos nao-musicais em musicais
através da edicao destitui seu realismo magico e nos
faz relembrar do carater conceitual, imaginativo das
imagens técnicas que os compdem. E como se elas
nos fizessem (re)conhecer que um tempo de video é
também um tempo de fantasia. Estdo de acordo com
a ideia de Flusser de que elas visam modificar nossos
conceitos do mundo mais do que apresentar visoes
dele. Elas nos provocam a refletir na possibilidade de
que ha Musica em poténcia em qualquer fenbmeno
comunicacional. Se nao houver, ao menos temos a
seguranca de dizer que em qualquer imagem técnica
ha. E isto é assim porque sabemos, com ou sem muita
consciéncia, que imagens técnicas audiovisuais ou
musicais sao montadas usando o principio do rolo de
fita, cujo processo se assemelha ao de composi¢cao
musical em varios aspectos. Rolos que acompanharam
a humanidade nos ultimos 120 anos, no cinema, no
video cassete, no toca fitas, em gravadores de mao,
em filmadoras, em cameras de video, nos primeiros
computadores.

O gravador de fita foi o principal aparelho de repro-
ducao de som da era analdgica. Entretanto, ele foi
também freqlientemente utilizado para sintetizar

sons. Por exemplo, repetindo-se um som em loop e
criando-se um circuito recursivo entre os sistemas de
reproducao e gravacao do gravador, pode-se gerar
estruturas ritmicas e sons continuos a partir de impul-
sos sonoros (Chagas, 2008, p.10).

Com a fita foi possivel criar, dentre varios efeitos,
loops, efeitos de feedback, aceleracao ou modificacao
da duragdo e inversao (como o solo de guitarra em
Tomorrow Never Knows dos Beatles, do album Revolver).
Interessante notar também que nas partituras
podemos encontrar algumas marcagdes que depois
seriam imitadas pelas técnicas de edicao das fitas.
Existe notagcao para indicar quando um trecho deve
ser repetido da mesma forma, como quando se copia
e cola adiante um trecho de fita; existem as inversoes,
quando uma melodia é repetida, mais adiante na
musica, mas de tras pra frente; ha os “acelerandos” e
“ritardandos”; e assim por diante.

Nos primordios do cinema, o projetista divertia o
publico rodando o filme mais rdpido ou devagar, ou
até de tras pra frente. O mesmo pode-se fazer com
fitas de video e de audio. Brincadeiras como as de
apertar simultaneamente o botao play e fast foward nos
apresentaram sons fantasticos, velozes e agudos. O video
cassete também nos apresentou esta possibilidade com
as imagens visuais, além do congelamento (pause still).

A gravacao de musica em disco ou fita afetou a com-
posicao. Todos os sistemas ordenados de lingua-
gem requerem redundancia. A musica é um desses
sistemas, e sua redundancia consiste na repeticao e
recapitulacao do material principal. Quando Mozart
repetia um tema seis ou oito vezes, era para ajudar
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a memoria a guarda-lo, para recupera-lo mais tar-
de. [...] De fato, a funcao da industria de gravacao
de fornecer redundancia e, consequentemente,
estabilidade a vida, numa época em que o futuro
parece incerto, nao deve ser subestimada, e se o
sucesso das estacdes de radio que repetem sempre
as mesmas cangoes servir como alguma indicacao,
os seres humanos nao ignoram esse valor (Schafer,
2001, p.165).

Levantamos esses exemplos para mostrar que
quando brincdvamos com estes aparelhos, também
estdvamos jogando contra seus programas. Flusser
comenta isso em A filosofia da caixa preta (2011),
quando fala que os programas dos aparelhos podem
ser enganados, permitindo a introducao de elementos
humanos ndo-previstos, como os tais efeitos obtidos na
violagdao do programa “toca fita”. O que acontece em
seguida é que a industria (o aparelho que desenvolve
aparelhos) lanca novos aparelhos que reterritorializam
esses elementos que os usudrios inventaram ao jogar
contra.

Com esse conhecimento acumulado, os produtores
de imagens técnicas criam os seus videos. Quando
vao aplicar efeitos, encontram na caixa de didlogo,
dentre as varias possibilidades, todas aquelas que
ja haviam praticado brincando com as fitas: increase
speed; decrease speed; reverse; mirror image; freeze;
cut; copy; duplicate. Todos estes efeitos de fita foram
emulados pelos programas digitais, e esses acabam
sendo os métodos mais simples de interferéncia, pois
os produtores ja estao predispostos a fazer esse tipo
de interferéncia por serem pré-programados a isso
pelas préprias fitas. Estao todos I, incorporados ao
programa. E as possibilidades sao ainda maiores, o que

33 PORTO ALEGRE | ano XVIIl | n.29 | 2013/1

proporcionalmente dificulta ainda mais jogar contra o
aparelho.

Quando interferimos dessa forma, estamos
tratando os audiovisuais menos como representacoes
do mundo e mais como mecanismo de imaginagao,
palavra que Flusser redefine

no significado aqui pretendido: imaginar é fazer com
que aparelhos munidos de teclas computem os ele-
mentos pontuais do universo para formarem imagens
e destarte, permitirem que vivamos e ajamos concre-
tamente em mundo tornado impalpavel, inconcebi-
vel e inimaginavel por abstracao desvairada. [..] Em
suma: a definicao de “imaginar” foi formulada para
articular a revolucao epistemoldgica, ético-politica e
estética pela qual estamos passando (2008, p.45).

Entao nao é de agora que se recorta, cola, inverte
e alteram-se registros audiovisuais e musicais. O que
mudou é que aqueles que antes s6 assistiamaissoagora
sao os produtores, e que estao dispostos a converter
videos que antes eram “cassetadas”, jornalisticos ou
documentais, em musica. E musica que nao pode ser
apenas ouvida, ela é feita também para ser vista -
separar a trilha visual da sonora, nestes videos, afetaria
sua propria natureza.

Esses truques de fita sdao uma tecnologia datada,
muito distante dos efeitos de super slow motion, live 3D
e Bullet Time que a grande industria tem a disposicao.
Mas interessa pelo uso: um uso que vai contra o
aparelho. “O decisivo em relacdo aos aparelhos nao
€ quem 0s possui, mas quem esgota o seu programa”
(Flusser, 2011a, p.46).

Ha uma grande diferenca entre um video que

apresenta uma musica para 0 que se converte em
uma. No primeiro (seu principal representante sao os
videoclipes massivos), a musica, cancao popular, ja
veio montada e inserida na trilha sonora, enquanto a
montagem visual complementa com visuais os sons
que ouvimos.Nos videos para web,a montagem deriva
das células musicais. Ela acontece para que a musica
aconteca, em todos os seus elementos; a repeticao
nao é mais flashback, mas ritmo. O slow motion vira
ritardando. O jump cut troca de verso pro refrao. Nao
ha sequer linearidade narrativa. A diferenciacdo entre
imagem e som, ou entre imagem e musica, comeca a
ficar nebulosa.

Na imagem técnica, nao se trata de intermix, mas de
mutua superacao de musica e imagem. Toda musica
pré-aparelhistica e todaimagem pré-aparelhistica nao
passam de elementos de duas tendéncias convergen-
tes que estao atualmente se juntando. O “mundo da
vontade” e o “mundo da representacao” convergem.
E isto que o termo “audiovisual” procura articular, mas
falha, por ser termo proveniente de nivel de conscién-
cia ultrapassado (Flusser, 2008, p.146-147).

Audiovisual e a Musica foram ambos sendo cada
vez mais interferidos pela montagem das fitas. Das
antigas pautas musicais, os compositores passaram
a compor através de edicao de fitas com material
gravado, como exemplifica a composicao do disco
Bitches Brew (1970) de Miles Davies. Boa parte do
material gravado pelo musico e sua banda foi feita
de improviso. Em seguida, e em conjunto com o
produtor Teo Macero, Davies finalizou as pecas na
mesa de edicdo, modificando as estruturas, cortando
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trechos dos improvisos ou até adicionando efeitos de
loops de fita. Ao longo do ultimo século, as praticas
composicionais foram tendendo cada vez mais para
a manipulacao de imagens técnicas pré-gravadas. Os
aparelhos de reproducao audiovisual e musical foram
tendendo, pouco a pouco, a se transformarem em um
mesmo: o computador, no qual a montagem de ambos
os materiais ainda simula o processo manual de edicao
em fita que o precedeu. Mais uma previsao acertada de
Flusser, quando, segundo Chagas, diz que

[..] futuramente, as partituras irdo desaparecer, subs-
tituidas por “fitas de fitas e de fitas” (1996: 176). [...] As-
sim, a pratica musical telematica é organizada como
um didlogo cibernético entre “musicos” e “memdrias
inteligentes” que sao, a0 mesmo tempo, transmisso-
res e receptores de informacao (2008, p.7).

Talexperiénciaevidenciaapassagem paradigmatica
para a pos-histéria de que fala o autor em A Filosofia
da Caixa Preta (2011a). Com Flusser e para além dele
— porque os videos para a web aqui estudados nao
sao apenas imagens técnicas, mas experiéncias
estéticas que fazem, a partir de um dado programa,
convergir diferentes linguagens igualmente técnicas
- enfatizamos a necessidade de se compreender
como tais programas se tornaram a chave para que se
identifiquem os desafios do tempo presente. Os videos
para a web aqui apresentados sao a expressao empirica
detal situagao em que os antigos instrumentos técnicos
sao substituidos por aparelhos que os reprogramam a
partir das regras que Ihes sao proprias.
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