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O cinema portatil: midias digitais

e as “praticas audiovisuais pessoais’

H]

Portable cinema: digital media and
“personal audiovisual practices”

RESUMO

Este trabalho tem como principal questdo a compreensio
do papel das novas tecnologias portateis de som e imagem
na reconfiguracdo do cenario midiatico atual. A paisagem
midiatica contemporanea, constituida em torno de “praticas
audiovisuais pessoais”, apropria-se do repertdrio técnico ja
consolidado pela industria, promovendo o deslocamento de
procedimentos audiovisuais profissionais e demandando um
redimensionamento da teoria classica (tanto da imagem quanto
da musica) para dar conta de um sem namero de novas relagdes
criadas em diferentes ambientes comunicacionais.

Palavras-chave: Midias digitais. Tecnologias audiovisuais.
Arqueologia das midias.

José Claudio Siqueira Castanheira’
jescastanheira@gmail.com

ABSTRACT

This paper has as main question the understanding of the role
of the new portable technologies of sound and image in the
reconfiguration of the current media scenario. Contemporary
mediascape, built around “personal audiovisual practices”,
appropriates the technical repertoire already consolidated
by the industry, promoting the displacement of professional
audiovisual procedures and demanding a re-sizing of
classical theory (both in image and musical fields) to account
for a number of new relationships created in different
communication environments.
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Introducgao

registro mecanico de sons e imagens suscitou,

desde o seu principio, uma série bastante peculiar

de assuncdes a respeito das tecnologias, seus usos
e suas consequéncias. Um dado novo e fundamental para
tais proposigdes foi o convivio de um discurso tecnicista
com narrativas metafisicas originadas ou modificadas
pelas novas midias. O primeiro contava com o apoio de
certezas cientificas sobre o nivel de representagdo do
real contidos nos diferentes formatos possibilitados por
tais invengdes, considerando-se, especialmente, a base
material sobre a qual era fixada essa parcela da realidade
e que, em certa medida, compartilhava da mesma natureza
fisica dos objetos representados. As narrativas metafisicas,
como um contraponto ao discurso tecnocientifico, lida-
vam justamente com o abandono da origem material dos
objetos para sua reconstituicdo em bases menos solidas.
Isso era particularmente observavel nas tecnologias de
transmissao a distancia, como o telégrafo ou o telefone.
Entretanto, mesmo os registros feitos em objetos que
demandassem uma manipulacdo mais objetiva, como
no caso de cilindros, discos ou filmes, pressupunham o
deslocamento de determinadas caracteristicas humanas,
como a voz ou 0 movimento, para um objeto inanimado.
A vitalidade humana abandonaria seu corpo para um
passeio no éter ou para que fosse conservada de forma
indelével através do tempo. O musico John Philip Sousa,
por exemplo, em artigo de 1906 intitulado “A ameaca da
musica mecanica”, referia-se criticamente ao fonografo
como “musica enlatada” (in Sterne, 2003, p. 292). A
representacdo através de processos de registro mecanico
levantou questdes sobre a natureza dos objetos técnicos,
tratando-os como um “outro” que ndo era o original, mas
uma sombra fantasmatica das coisas.

Porém, essas questdes metafisicas foram paula-
tinamente dando lugar a um discurso de afirmagao e de
controle, em diversas praticas, para o qual era importante
ressaltar a relagcdo direta entre objeto e representacao.
Essas praticas viriam, ao longo do século XX, integrar
um sistema de produgao e circulagio de produtos culturais
em um modelo industrial. A no¢ao de aperfeicoamento
técnico, ou seja, a ideia de que tecnologias “evoluem” pro-
curando uma melhor eficiéncia para alcangar resultados
predeterminados e de que tal evolucao ¢ sempre desejavel,
estd na base desse sistema de produgdo como forma de
renovacao constante do interesse pelo consumo de sons
e imagens, sempre modernizados por novos suportes.
Ainda segundo essas premissas, todo aprimoramento
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tecnologico resulta em melhores condigdes de vida ou de
experiéncias, mais conforto etc. No caso das tecnologias
de som e imagem, as melhorias dizem respeito a formas
tecnicamente mais eficientes de registro, de armazena-
mento, de processamento e de reprodugao.

Este trabalho tem como principal questio a com-
preensdo do papel das novas tecnologias portateis de som
e imagem na reconfigura¢@o do cenario midiatico atual.
Prestaremos especial atengdo as relagdes entre as indus-
trias do cinema e da musica e as praticas possibilitadas
por dispositivos como telefones celulares, aplicativos ndo
profissionais de edigdo ou software/hardware de baixo
custo. A paisagem midiatica contemporanea, constituida
em torno desse tipo de objetos audiovisuais, apropria-se
do repertorio técnico ja consolidado pela industria, pro-
movendo o deslocamento de procedimentos audiovisuais
profissionais. Entre as hipoteses levantadas esta a de que,
mesmo valendo-se de uma tradigdo forte de praticas nos
campos do som e da imagem, novos modelos, especial-
mente baseados em ferramentas digitais, propdem dife-
rentes concepgdes de objetos audiovisuais. Esse cenario
necessita de um redimensionamento da teoria classica
(tanto da musica quanto da imagem) para dar conta de
um sem numero de novas relacdes criadas em diferentes
ambientes comunicacionais.

Como enquadramento tedrico, além dos estudos
tradicionais de som e imagem, procuramos dar especial
atengdo a uma abordagem arqueoldgica das midias.
Entendemos que o olhar mais adequado para este tipo
de estudo ndo deve se concentrar em uma linha cronolo-
gica de desenvolvimento de dispositivos. Ao contrario,
partimos de uma critica justamente a visao teleologica e
pragmatica das tecnologias como se estas servissem a um
proposito previamente definido. As relagdes entre objetos
e sujeitos devem ser estabelecidas a partir de uma postura
mais dialdgica e menos hierarquica. Acreditamos que a
perspectiva arqueologica favorega esse tipo de analise.

O digital e as tecnologias
audiovisuais

Tecnologias digitais podem ser consideradas como
uma espécie de intensifica¢@o das possibilidades de con-
trole e manipulag@o de produtos audiovisuais. O digital se
utiliza de um discurso sobre eficiéncia e qualidade muito
parecido com o das tecnologias analdgicas das décadas
anteriores, porém com efeitos distintos. A possibilidade de
interferir no material registrado aumentou notadamente.
Entretanto, para além de sons ¢ imagens, o digital adquire

Vol. 22 N° 2 - maio/agosto 2020 13



José Claudio Siqueira Castanheira

contornos de uma espécie de ontologia da vida contempo-
ranea. Nao ha atividade cotidiana que ndo seja atravessada
e determinada por contingéncias digitais. Nesse sentido, o
computador, como maquina versatil, destinada ¢ adaptada
a praticamente qualquer fungao, se torna, a partir dos anos
1990, um simbolo do carater generalista das tecnologias
digitais. Tal ubiquidade torna os procedimentos digitais
muito proximos entre si, independentemente da natureza
do objeto a ser trabalhado ou da tarefa a ser realizada.

Com a ascensdo das tecnologias moveis a um lugar
central em nosso cotidiano o cenario midiatico tornou-se
indissociavel das “pequenas producdes” diarias de sons e
imagens. Celulares, tablets ¢ mesmo computadores pes-
soais concentram ferramentas outrora apenas disponiveis
em grandes sistemas profissionais de produ¢do de dudio
e video. Mesmo nao fornecendo a mesma qualidade téc-
nica da qual os modelos industriais ainda sdo defensores,
aplicativos oferecem fungdes similares as das solugdes
mais caras, sendo capazes ndo apenas de interferir no
material bruto captado, mas também de consolidar um
repertorio novo de agdes possiveis sobre esse material.
Como aponta Vernallis:

[...] Quase todas as novas tecnologias projetadas
para a grande tela de filme foram adaptadas
para a tela do telefone celular e vice-versa. As
audiéncias ndo querem apenas que suas midias
interpenetrem, elas querem compartilhar métodos
para fazer coisas, tanto com tecnologias quanto
através de plataformas (Vernallis, 2013, p. 16).

Nesse sentido, a produgdo doméstica de sons e
imagens aproxima-se do modelo industrial mainstream.
Ela busca uma legitimagao a partir de referéncias prévias
no cinema e na musica. Ao mesmo tempo, porém, ao
deslocar a posigao do produtor ¢ da circulag@o dos objetos
sonoros ¢ visuais, tecnologias moveis modificam radi-
calmente o produto final e a sua propria razao de ser. Os
aspectos materiais dessas tecnologias e, principalmente,
seu funcionamento em rede, demandam uma reconside-
racdo acerca da natureza dos novos objetos midiaticos
audiovisuais e das novas formas de consumi-los. As
novas relagdes entre tecnologias e praticas audiovisuais

propdem uma redefinicdo do que comumente chamamos
de industrias criativas, complexificando os papeis dos
diferentes atores envolvidos na cadeia de producao e de
consumo midiatico. Vejamos um exemplo:

A ferramenta digital Auto-Tune, desenvolvida pela
Antares Audio Technologies em 1997, principalmente
para correcdo do pitch de vocais em gravagdes profissio-
nais, acabou sendo apropriada por praticas “amadoras” de
um publico leigo. A popularizagdo do recurso promoveu
um deslocamento da propria ideia de “afinagdo automati-
ca”, resultando em usos mais variados e mesmo na cons-
tituicado de uma estética especifica das vozes em cangdes
pop. Técnicas desenvolvidas para o mercado profissional
passam constantemente por processos de disseminagdo
e adaptagdo. No caso dos aplicativos mais simples para
“afinacd0” podemos encontrar com facilidade alguns titu-
los como AutoRap? ou Voice Tuner®, oferecendo recursos
ndo tdo sofisticados, mas dentro de uma mesma logica de
manipulacdo de vozes em gravacoes.

O emprego de tais ferramentas profissionais ou de
suas correlatas no ambito mais popular tem gerado dife-
rentes tipos de novos produtos audiovisuais: € o caso de
videos originalmente ndo musicais que sao “musicados”
para funcionar como videoclipes ou da sincronizagdo de
um trecho pré-existente de dudio (normalmente uma voz
ja bastante conhecida do publico) com um video gravado
pelo proprio usudario. Tais praticas de ressincronizagao
possibilitadas por aplicativos como o Dubsmash* ndo exi-
gem conhecimentos técnicos profundos, mas demandam
uma familiaridade com codigos de expressao audiovisual.

Em 2016, tornou-se viral o video em que, através
da ressincronizagdo de material pré-gravado, o debate
eleitoral entre os candidatos Hillary Clinton e Donald
Trump foi transformado em um dueto interpretando a
cangdo de 1987, (I've had) The time of my life.> Algo
parecido havia sido feito em 2005 com um video em que
George Bush e Tony Blair cantam juntos My Endless
Love (1981).6

E relevante trazer também para a discussdo a nogio
que Vernallis (2013) desenvolve acerca da convergéncia
de procedimentos visuais e sonoros a partir de novas
ferramentas de edig@o digital: “As relagdes das midias
de hoje tornam-se maleaveis e volateis em uma estética

2 Cf.: https://itunes.apple.com/br/app/autorap-by-smule/id5242994757mt=8
3 Cf.: https://itunes.apple.com/us/app/voice-tuner-perfect-song/id1142912790?mt=8
4 Cf.: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mobilemotion.dubsmash&hl=en_US

5 Cf.: https://www.youtube.com/watch?v=R8Wde1{FvPg
6 Cf.: https://www.youtube.com/watch?v=hh01FKH80IA
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‘mixing-board’ ”’ (Vernallis, 2013, p.4).

Propomos a nogao de “praticas audiovisuais pesso-
ais”, tentando delimitar o uso de tecnologias portateis para
areconfiguracdo da paisagem mididtica contemporanea e
também a ressignificacdo de procedimentos cristalizados
pela industria audiovisual hegemdnica.

Algumas dindmicas desse cenario midiatico con-
temporaneo merecem especial ateng@o, pensando-se na
proposi¢do ou atualizacdo de teorias que deem conta de
aspectos como: 1) a produgdo e circulagao desses obje-
tos audiovisuais ndo-profissionais; 2) os processos de
identificagdo e afastamento dos modelos estabelecidos
pela industria audiovisual a partir da popularizacdo de
ferramentas mais acessiveis; 3) o redimensionamento da
paisagem midiatica a partir dessas tecnologias portateis; 4)
a andlise desses novos objetos e o enquadramento teodrico
a partir do qual realizar essa analise; 5) o entrelagamento
entre esses objetos e novas praticas sociais.

Alguns objetos

A categorizacgdo dos diferentes tipos de “praticas
audiovisuais pessoais” ndo ¢ tarefa simples dada a varie-
dade de formatos e os diferentes processos envolvidos
em sua realizagdo. Também no quesito de complexidade
técnica, ha uma diferenca grande entre objetos que se
aproximam bastante do tipo de exceléncia adotado e
incentivado pelos modelos profissionais e outros que
apenas utilizam ferramentas genéricas, disponibilizadas
gratuitamente ou a baixo custo. Ha que se notar que alguns
dos criadores desses objetos tém ou tiveram algum tipo
de experiéncia profissional, trabalhando com plataformas
dedicadas de edicao de audio e video, com hardware e
software caros e em producdes que, de alguma forma,
acabam distribuidas em circuitos comerciais. E também
necessario dizer que o circuito comercial tem se valido de
novas janelas, sendo a sala de cinema ainda uma das mais
caras e competitivas. Entretanto, plataformas de streaming
como Netflix ou Amazon Prime ou canais por assinatura
como a HBO tém investido uma quantidade significativa
de capital em suas produgdes, ainda que estas possam
contar com uma estrutura ligeiramente menos onerosa que
os grandes blockbusters para cinema. Essa multiplicagdo
das telas permitiu a forma¢ao de uma quantidade signi-

ficativa de novos profissionais bastante acostumados as
ferramentas digitais de produgdo e circulagdo. Mas ndo
apenas isso, sdo profissionais que mantém um dialogo
intenso com outros tipos de produtos audiovisuais online.
Ha uma notavel troca de experiéncias entre dois lados que
jé ndo sdo exatamente opostos. Ha4 uma contaminagao
grande entre os modelos profissionais e amadores e as
ferramentas digitais, especialmente as de baixo custo,
sdo importantes nesse processo.

Faremos a analise aqui de alguns tipos de “pro-
dugdes amadoras”, procurando caracterizar algumas de
suas caracteristicas mais marcantes e os pontos de contato
entre esses objetos e aqueles mais proximos do mercado
profissional.

Autotune videos

Vamos classificar, de forma genérica, como auto-
tune videos aqueles objetos que trabalham com algum tipo
de afinagdo — automatica ou nao — de elementos sonoros,
em conjunto com a montagem de planos imagéticos no
sentido de construir uma espécie de videoclipe a partir de
elementos “ndo musicais”. J4 mencionamos que a pratica
de afinag@o automatica da voz de cantores(as) em grava-
¢Oes profissionais se tornou especialmente comum a partir
do desenvolvimento de ferramentas como o Auto-Tune.
Nao nos preocuparemos aqui com esse uso profissional
do recurso, mas com os desvios que ele possibilitou.

O primeiro episodio da série da Netflix, Umbre-
akable Kimmy Schmidt (2015), utiliza, em seus primeiros
minutos, uma montagem de trechos de uma reportagem
sobre um grupo de mulheres que permaneceu cativo du-
rante anos. A edigdo de audio e video obedece aos tempos
da cangdo tema e as vozes dos depoimentos sio “afinadas”
para construir a melodia. Esse video de autotune, muito
parecido com varias produg¢des amadoras online, foi
adaptado e é utilizado como a abertura formal da série.’
O reconhecimento do tipo de pratica, normalmente en-
tendida como algo divertido, mas efémero, da Internet,
e sua utilizagdo em uma produc¢do classico-narrativa
comercial, cria uma identificagdo por parte do publico
a0 mesmo tempo em que estabelece uma personalidade
mais moderna para a série.

Outro video de autotune que fez muito sucesso no
Brasil, foi o videoclipe System of a Dilma.? em que um discurso

7 Algumas colaboragdes online acabam desenvolvendo a ideia original, estendendo-a: https://www.youtube.com/

watch?v=WYNbpOu8WjA
8 Cf.: https://www.youtube.com/watch?v=0S3Lh6vclts
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BREAKING NEWS

LOCAL WOMEN FREED FROM APOCALYPSE CULT

it's a miracle [N

Figura 1. Umbreakable Kimmy Schmidt

somos um projeto‘de mudanca®

Figura 2. System of a Dilma

da ex-presidenta do Brasil, Dilma Roussef (com trechos de
uma fala do ex-presidente Lula), foram afinados e montados
junto com a base instrumental da musica Chop Suey, da banda
californiana System of a Down. As imagens utilizadas na edigéo
sdo provenientes tanto do discurso politico quando do clipe
original da banda, tratadas para que ndo houvesse diferengas
significativas de luz e cor. Embora a melodia do autotune néo
seja a mesma da musica original, ela se encaixa perfeitamente
nabase instrumental, combinando, inclusive, com a intensidade
da performance.

Um primeiro aspecto importante no trato tanto dos
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elementos sonoros quanto visuais que constatamos nesses
exemplos € o dominio técnico de ferramentas e de uma prag-
matica elementar da montagem cinematografica. De uma
fungdo altamente especializada no cinema tradicional — dada
a complexidade dos processos e equipamentos envolvidos —a
montagem foi incorporada a um conjunto de conhecimentos
adquiridos e normalizados pelos anos de consumo de produtos
audiovisuais, mas também pela adaptagdo de sofiwares rudi-
mentares de edi¢do de imagens em computadores domésticos,
como nos casos do Windows Movie Maker ou do iMovie, ambos
com o objetivo de viabilizar a criagdo de filmes caseiros. As
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Figura 3. Exemplo de um Musicless music video

nogdes de justaposi¢ao de planos, dos diferentes tipos de planos
e das transigdes entre eles tornaram-se familiares para um usu-
ario que, se nao possuisse uma educagao prévia pelas midias,
provavelmente teria dificuldades em utilizar tais ferramentas.
Entretanto, os processos de montagem em plataformas digitais
foram sofisticados e, de forma mais ou menos intuitiva, alguns
criadores passaram a ter o padrdo profissional de produgdes
(ainda que como pastiche) como uma referéncia.

Amigragdo para o digital de praticamente toda a cadeia
de producao audiovisual teve como um de seus efeitos a com-
plexificagdo das tarefas atribuidas ao montador. Além de ter que
lidar com parametros especificos das novas midias, a relagao
mais proxima entre elementos sonoros e visuais na timeline fez
com que profissionais de edi¢do desenvolvessem dindmicas
mais dialdgicas entre essas duas dimensoes. A timeline tornou-
-se um espago multiplo e de indiferenciacdo entre processos
de som e de imagem (Castanheira, 2017). Assim, o montador
de novos objetos audiovisuais acaba por atender também a
parametros mais identificados com a musica. Produtos que
utilizam ferramentas de afinago para construir versdes musi-
cais de sons ndo musicais (como no caso dos autotune videos)
ou para combinar diferentes musicas — alterando tonalidade,
andamento ou mesmo instrumenta¢do — de modo que elas
funcionem como se fossem uma tnica gravagao (no caso dos
mashups) demandam ndo apenas um conhecimento razoavel
das ferramentas de edi¢do, mas também uma boa nogédo de

teoria da montagem e de teoria musical. E necessario prestar
atengdo ao uso correto do tempo, da tonalidade e do ritmo e
esses sao conhecimentos que o criador traz ndo apenas do seu
estudo formal, mas também de um aprendizado através das
midias anteriores.

Musicless music videos

Uma das praticas mais comuns ¢ antigas do cinema
sonoro ¢ a gravacdo de ruidos ambientes ou de objetos de
cena para serem inseridos, posteriormente, na montagem.
Chamamos essa pratica de foley, em homenagem a um dos
primeiros profissionais (Jack Foley) a utilizar a técnica. De um
modo geral, mesmo em filmes de alto orgamento, essa ¢ uma
dindmica muito comum no cinema mainstream (assim como
a reinserco dos didlogos), poupando tempo de gravacdo em
locagdes barulhentas e permitindo um minucioso trabalho de
reconstrucdo sonora de ambientes. Partindo-se do principio de
que videoclipes musicais raramente tém esse tipo de preocupa-
¢80 — ja que a musica praticamente sozinha ocupara o espago
sonoro —, alguns entusiastas da area resolveram ressonorizar
alguns videoclipes classicos utilizando técnicas de foley. As-
sim, sem a musica como condutora das a¢des dos cantores ¢
instrumentistas, prestamos atencao nos detalhes nao musicais
do videoclipe e no carater pouco realista de uma gravagao
desse tipo.’

9 Alguns exemplos podem ser vistos aqui: https://www.youtube.com/watch?v=5Jd9AmepgdM e https://www.youtube.com/

watch?v=BHKkhIJGODKc¢

revista Fronteiras - estudos midiaticos

Vol. 22 N° 2 - maio/agosto 2020 17



José Claudio Siqueira Castanheira

Figura 4. GA31 — Um Pouco Gética

Figura 5. GA31 — As Defini¢des de Virus Foram Atualizadas

O termo musicless music video — a partir de parte
da pesquisa realizada até o momento — parece referir-se
aos trabalhos de ressonorizagdo de um canal especifico
do Youtube.!® Mas ja detectamos edi¢des muito parecidas
por parte outros criadores com denominagdes um pouco
diferentes. A ressonorizagao do videoclipe de 1985, Dan-
cing in the Street, com Mick Jagger e David Bowie, foi
postada no YouTube!" pelo perfil Strack Azar. Ha um link

10 Cf.: https://www.youtube.com/user/digitalofen
11 Cf.: https://www.youtube.com/watch?v=BHkhIjGODKc
12 Cf.: https://vimeo.com/strackazar
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para o canal desse perfil no Vimeo'?, com a sua descrigdo
como diretor e colorista profissional em Los Angeles e
com alguns exemplos do seu trabalho. Nao ha, contudo,
uma referéncia a essa ressonorizagdo especifica, o que
nos leva a acreditar que se trata de um trabalho de outra
pessoa que o profissional compartilhou ou que, no caso
de ser uma edicao feita por ele, ndo teve interesse de
assumir a sua autoria.
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Isso permite também uma conclusdo, mais ou
menos esperada de antemao, que ¢ a de que tais objetos
carecem de uma legitimagao simbolica que os leve a serem
considerados como trabalhos “artisticos” ou como fruto de
um dominio técnico “profissional”. O caso do canal The
Original Musicless Musicvideos, onde existe uma autoria
declarada — inclusive um foco especial em um determi-
nado tipo de objeto audiovisual — ainda ¢ uma excegao.

Referéncia/uso de outros objetos digitais

Podemos listar ainda um ntimero grande de tipos
de producdo que, embora trabalhando com as técnicas
de afinacdo e de edicdo ja mencionadas, guardam uma
certa distancia dos objetos analisados anteriormente. Essa
diferen¢a diz respeito ao circuito que esses trabalhos
percorrem — com um apelo mais artistico e autoral — e ao
publico a que sdo destinados. Também sao distintos em
relagdo ao material original que serve de base para sua
realizagdo. Ha uma referéncia mais explicita a natureza
automatica (ndo-humana) da geragio de sons e imagens.
A criacdo e processamento via software desses elementos
cria uma identificagdo mais imediata entre esses objetos
audiovisuais e a cultura digital, mas também revela uma
reapropriacdo mais evidente dos procedimentos conven-
cionais de gravagdo e edicdo. Esses videos combinam
recursos audiovisuais disponiveis em ferramentas relati-
vamente acessiveis ndo necessariamente para criar uma
parddia de produtos mais comerciais, mas para discutir
questdes culturais emergentes.

A artista GA31, por exemplo, produz suas musicas
utilizando a voz de assistentes virtuais como Siri ou Goo-
gle Tradutor ou as mensagens sonoras de sofiwares como
antivirus ou sistemas operacionais de GPS, afinadas (ou
ndo) e superpostas a uma base eletronica originalmente
composta. O trabalho tem uma dimensao ativista ¢ uma
grande repercussdo na comunidade LGBTQ+."*

No primeiro dos exemplos acima — o clipe Um
Pouco Gotica — GA31 se vale de uma concepgdo mais
sofisticada (e convencional) de fotografia cinematografi-
ca, criando um ar de producdo mais profissional. O som
¢ construido a partir de uma voz digitalizada e uma base
eletronica. No segundo exemplo, entretanto, a imagem ¢é
basicamente um plano fechado da tela de um notebook,
onde trechos da letra de As Defini¢oes de Virus Foram

13 Cf.: https://www.youtube.com/watch?v=XLSMoFukKpk
14 CF.: https://www.youtube.com/watch?v=2SiJIEuuCdc
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Atualizadas sdo mostrados em sequéncia. A base sonora
¢ uma composicao eletrdnica acompanhada também por
trechos de vozes produzidos via sofiware. Em nenhum dos
dois exemplos as vozes sdo afinadas, preservando, assim,
0 seu carater “automatico” ou “artificial”.

Ha outros objetos online — parddicos, nesse caso —
em que a voz automatica ¢ afinada para se ajustar a uma
cancdo mais conhecida. E o caso da versdo de Show das
Poderosas, da cantora Anitta, “interpretada” pela voz
feminina do Google Tradutor.'

Um exemplo de como essas novas praticas, ini-
cialmente ndo reconhecidas pela industria audiovisual e
pelos profissionais de som e video, acabam por produzir
efeitos de contaminagdo reversa, influenciando produtos
mais “comerciais”, pode ser visto no uso do posiciona-
mento vertical das cameras de celulares. Historicamente,
aimagem cinematografica se estabeleceu como horizontal
—formato que ajudou na defini¢do de uma série de elemen-
tos da teoria do cinema, como os tipos de posicionamento
e de movimentacdo da camera, o extracampo, a diegese
etc. O uso vertical, pela conveniéncia do formato dos
celulares ou mesmo pela inexperiéncia dos autores dos
videos, acabou sendo visto como “errado” e usado como
exemplo do que ndo se deve fazer ao filmar. Recente-
mente, o filme Liga da Justica (Justice League, Zack
Snyder, 2017) apresentou uma sequéncia toda filmada
verticalmente logo nos primeiros instantes. A ideia seria
simular uma filmagem por celular, com foco automatico
entre outras caracteristicas comuns ao dispositivo. Nesse
caso, o recurso tem uma justificativa narrativa, mas tam-
bém provoca um didlogo mais aberto entre os dois tipos de
imagens com os quais o publico se relaciona diariamente.
Exemplos mais antigos, como Cloverfield (Matt Reeves,
2008) simulam o aspecto rudimentar de imagens de ca-
meras de baixo custo como um recurso estético. Apesar
de tais filmes contarem com um or¢amento de grande
producdo, a imagem que apresentam ¢ propositalmente
alterada para parecer uma agao amadora.

Normatizagao e teoria sobre
objetos audiovisuais

Alguns termos cunhados pelo desenvolvimento
técnico cientifico nas areas de som e de imagem reve-
lam o pragmatismo presente na produgdo audiovisual

Vol. 22 N° 2 - maio/agosto 2020 19



José Claudio Siqueira Castanheira

tradicional. No¢des como fidelidade, defini¢ao, relagdo
sinal-ruido bem como termos um tanto quando subjetivos
como realismo, natural ou artificial, delimitando efeitos
afetivos na experiéncia de diferentes espectadores, ajudam
a consolidar um discurso bastante coeso e autdnomo.
Tanto questdes mais objetivas do ponto de vista técnico
quanto afeta¢des subjetivas estdo sujeitas a uma norma-
tizagdo segundo critérios que, apesar de atualizagdes
pontuais ao longo do tempo, ndo dd margem a davidas
quanto ao real papel das tecnologias. Nesse tipo de dis-
curso ha pouca referéncia a modelos sociais de consumo
e adaptagd@o de tecnologias, uma vez que o papel social
destas ¢ naturalizado de antemao. A percepgao teleologi-
ca de desenvolvimento de dispositivos técnicos embota
qualquer proposi¢cdo menos pragmatica. Constituem-se
formas “corretas” de se expressar através de sons e ima-
gens, delegando-se um poder de arbitro aqueles que detém
conhecimentos aprofundados e/ou vivéncia pratica no uso
de tais tecnologias. Os tecnicamente iliteratos sao tratados
com complacéncia ou mesmo com desdém.

Este trabalho entende esse discurso como proble-
matico justamente por ndo levar em conta aspectos sociais,
culturais e historicos como conformadores das diferentes
matrizes de pensamento acerca das tecnologias. A nogao
de fidelidade, por exemplo, “diz mais sobre a crenga na
fungdo social e na organiza¢ao das maquinas do que sobre
arelagdo de um som com sua ‘origem’” (Sterne, 2003, p.
219). Mesmo no campo das artes mediadas tecnologica-
mente, a for¢a do pragmatismo técnico ¢ muito grande,
especialmente ao identificar “erros” ¢ “acertos” no uso
das tecnologias de som e imagem. O saber técnico tende
a desautorizar todo e qualquer uso das tecnologias ndo
previsto em seu repertorio.

A normatizagdo técnica, nascida do acimulo desse
repertorio, acaba também assumindo um papel de fiador
estético, assegurando que determinados sons e imagens
sd0 aceitaveis porque podem ser considerados “belos”
enquanto outros ndo. A perfeig¢do técnica ¢ um objetivo
a ser alcangado e, nesse processo, acaba aumentando a
percepgao de que determinada obra possui qualidades ou
ndo, constituindo uma espécie de estetizagdo (e fetichiza-
¢do) das tecnologias. No cinema e na producao musical o
paradigma da perfeicao técnica sempre teve um prego alto.
Equipamentos sofisticados, além de uma infraestrutura

fisica dispendiosa como grandes estudios, tornaram estes
os locais estratégicos para a produgdo cultural do século
XX. Estratégicos porque ndo eram acessiveis a todos,
concentrando e conformando muito do que se entendeu
como a industria cultural nesse periodo, e também porque
serviram de modelo para varias geragdes de artistas e
consumidores, refor¢ando, de forma indireta, a percepcao
de tecnologias como ferramentas fundamentais para a
criagdo artistica.

Os grandes estiidios ndo estavam associados a
pessoas, mas a corporacdes (ou aglomerados delas). No
caso do cinema, o parque cinematografico foi construido
em torno da ideia de controle técnico rigoroso na produ-
¢do de filmes. Os departamentos de som, em particular,
eram criados e coordenados por profissionais vindos da
engenharia. Esses engenheiros produziam manuais com
detalhes minuciosos de como deveriam ser 0s processos
de captacdo, edi¢do e projecao dos filmes. Também a in-
dustria fonografica, especialmente a partir da integracao
vertical de todas as etapas da produgdo e da concentragdo
da atividade em maos de poucos empresarios, construiu
para si a imagem de que a verdadeira experiéncia musical
seria alcangada a partir dos recursos que so a boas salas
de gravagdo poderiam oferecer.

O desenvolvimento das teorias classicas do cine-
ma e da musica ndo pode ser separado do movimento de
definicdo e popularizagdo da imagem e do som técnicos.
Ha uma diferenga 6bvia em relagdo a idade das duas
tradi¢des teoricas, sendo que os fundamentos musicais
que ainda nos servem de parametros sdo bem anteriores
as primeiras reflexdes sobre a imagem em movimento.
A ideia de consonancia, por exemplo, remonta a escola
Pitagorica (Pérez, 2006). O cinema, nascido a partir
do desenvolvimento de aparelhos 6pticos mais tardios,
herdou boa parte de seu arcabougo tedrico dos estudos
literarios e da pintura. A parte da teoria que vai efetiva-
mente tomar como objeto os mecanismos de produgdo
e percepgao da imagem em movimento a partir de suas
dimensodes técnicas ¢ bem posterior e tem prolongamentos
até os dias de hoje, como no caso da New Film History."
De qualquer forma, o surgimento dos meios técnicos de
“concretizagdo” de imagens e sons suscitaram uma revisao
e modernizagdo dos dois campos tedricos.

Especialmente a partir dos anos 1960, o desejo

15 Perspectiva de analise de filmes tendo em vista sua condi¢ao material ¢ favorecendo um olhar arqueoldgico. Em estudo sobre o
cinema como arqueologia das midias, Elsaesser (2018) destaca que a transigao para o digital deve ser encarada como uma mudanga
epistemoldgica que permite repensar a propria ideia de mudanga, ndo como uma ruptura, mas como emergéncia, transformacéo e

apropriacao.

20 Vol. 22 N° 2 - maio/agosto 2020

revista Fronteiras - estudos midiaticos



O cinema portatil: midias digitais e as “praticas audiovisuais pessoais”

de entender o cinema como linguagem ajudou a conso-
lidar uma paridade (ainda que rudimentar) entre o filme
¢ as linguagens naturais. A planificagdo, assim como a
montagem, tornou-se um dos pilares da analise classica
dos filmes tanto em autores com uma perspectiva mais
estruturalista (Metz, 1980) quanto em manuais técnicos
de montagem (Reiz; Millar, 1968). Ressaltamos que, ndo
apenas nesse caso, o processo de teorizagdo seguiu-se a
uma experimentacao pratica e de observacao. Ao testarem
e definirem recursos e interpretagdes especificas do apa-
rato cinematografico, autores-tedricos como Griffith ou
Eisenstein estavam propondo novos cddigos através dos
quais deveriamos nos reportar a midia cinema.

Os processos de sincroniza¢do do som mecani-
camente gravado com a imagem, especialmente no caso
da voz, também constituem um dos aspectos fundantes
de uma série de assungdes tedricas sobre o cinema e
sobre o tipo de representagdo proposto. Talvez, no caso
da relagdo som-imagem, as dimensdes “realistas” — com
toda a pluralidade que o termo permite — da representacao
cinematografica tornaram-se mais evidentes.

As nogdes musicais que nos interessam aqui
descrever também t€m sua origem em experimentos ¢
observagdes praticas, posteriormente estabelecidas como
codigos ou regras. A propria natureza tripartite da musica
(melodia/harmonia/ritmo) persiste fortemente nos dias de
hoje como horizonte para a analise musical. A organiza¢do
do material sonoro em estruturas formais de composigao,
coisa que antes do registro mecanico baseava-se em uma
narrativa interna da linguagem musical, também sofreu
influéncia das midias técnicas. O formato cangdo, por
exemplo, consolidou-se como tal, com uma duragao
média de poucos minutos, exatamente pela capacidade
de armazenamento dos antigos cilindros. Apenas para dar
um exemplo na contramao deste ultimo, reza a lenda que
o padrao de audio digital ndo comprimido desenvolvido
pela Sony e Philips em 1980 (o Red Book) foi definido
tendo em vista a possibilidade de armazenar a nona sin-
fonia de Beethoven (mais ou menos uma hora) em um
disco de 12 cm.

Apesar do condicionante material que aparelhos
e suportes impunham ao registro sonoro, alguns critérios
da pratica/teoria permaneceram como norte na atividade
musical. A orienta¢ao tonal ¢ um deles. Pensando de forma
ainda mais abrangente, a nogao de altura musical (pitch)
sempre foi uma referéncia tanto para compositores popu-
lares quanto para aqueles de formagao classica e acabou
favorecendo um conjunto equipamentos ¢ de técnicas de
estidio que tinham como objetivo melhores resultados
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em termos de afinagédo.

Por ultimo, as técnicas de performance também
constituiram um campo importante nos estudos musicais,
tratando desde o refinamento motor de instrumentistas e
seu condicionamento a determinada interface do instru-
mento até a propria construgdo dessa interface. Assim, a
luteria tem como referéncia nao apenas o estudo de ma-
teriais ressonantes e sua adequacao a diferentes familias
de instrumentos, mas também a preservagao de determi-
nados parametros tidos como essenciais para a realizacao
musical: afinag@o, expressao, timbre etc.

A manipulacao digital de sons apresentou novida-
des ndo apenas no sentido de maior ou menor “fidelidade”
ou de maior ou menor capacidade de armazenamento.
Algumas de suas mudangas mais radicais foram no modo
de interagir com novas interfaces.

O que para o discurso técnico parecia um ar-
gumento suficiente — que sons e imagens digitais tem
maior qualidade, ndo perecem, podem se multiplicar sem
perdas —em pouco tempo se mostrou secundario para um
publico interessado em outras questdes como mobilidade
ou portabilidade. Criar ou interferir nos proprios sons e
imagens também passou a ser um dado importante para
profissionais e amadores. O desenho de interfaces mais
apropriadas atendeu as novas caracteristicas técnicas de
audio e video — dadas pela maneira pela qual estes eram
registrados —, acrescentando fung¢des a um conjunto de
controles que ou era conhecido, ou pelo menos intuido por
parte dos usuarios. Manovich (2013) afirma que efeitos
digitais tém antecessores diretos nas midias analdgicas:
“Cada elemento da midia computacional vem de algum
lugar externo aos computadores digitais” (p. 135). Sua
argumentacdo leva em conta que, mesmo nao tendo sido
pensadas para o processamento de dados, grande parte das
tecnologias de comunicacao do século XX foram dese-
nhadas para o processamento de sinais analdgicos. Esse
tipo de pensamento estende o que o proprio Manovich
(2001) descrevera como caracteristicas das novas midias
(representacdo numérica, modularidade, automacao,
variabilidade e transcodificacdo) e procura aprofundar
a ideia de que o processamento digital se da a partir do
apagamento das singularidades das diferentes midias,
instituindo novas interfaces e novos modos de interagao.

A hipotese que este trabalho defende difere um
pouco no que diz respeito a relagdo entre usuarios e inter-
faces —muito embora algumas das consideragdes do autor
acerca da imbricacdo dos diferentes modelos midiaticos
e sua sujei¢do a um tipo de organizagdo paradigmatica,
ndo linear, associada ao modelo das grandes bases de

Vol. 22 N° 2 - maio/agosto 2020 21



José Claudio Siqueira Castanheira

dados, nos parega pertinente. Sustentamos que muito da
interacdo com novos objetos midiaticos ¢ atravessado
por uma memoria sedimentada sobre sons, imagens e
sobre os modos apropriados de se trabalhar com eles.
O pensamento institucionalizado no campo audiovisual
permanece nas novas formas de cria¢do e circulagdo de
objetos audiovisuais, mas o faz de forma diferente, trans-
formada e ressignificada. Enquanto o papel de tecnologias
integrantes do modelo industrial de producdo de musica e
filmes era o de atualizar um tipo de pensamento construido
a partir do controle e da padronizagao, novas ferramentas
digitais utilizam-se dessa bagagem para propor alguma
outra coisa, ainda sujeita a categorizacdo mais precisa.
Nesse caminho, as novas interfaces respondem ao surgi-
mento de novos pardmetros de produgdo (e de analise)
de sons ¢ imagens e conversam com o modelo industrial
sedimentado, propondo acordos. Como as proprias novas
interfaces sdo fruto de um modelo industrial de produgéo
de ferramentas, a sujeicao aos principios basicos da pratica
e da teoria ainda vigoram, mas os espacos oferecidos,
tanto na criagdo quanto no uso das ferramentas, permitem
um avango ainda ndo mapeado na construgdo de novas
categorias ¢ de novas praticas audiovisuais.

O viés arqueologico

A perspectiva de que ha um movimento de evo-
lugdo das tecnologias em dire¢do a um objetivo mais ou
menos determinado € justamente o que torna a pesquisa
arqueologica desejavel, especialmente no caso das tecno-
logias digitais. Analisar os diferentes contextos e o sur-
gimento de comportamentos, praticas ou discursos pode
ser dificil quando lidamos com uma linha evolutiva das
tecnologias que pressupde usos muito bem delimitados e
tende a recusar apropriagdes nao previstas das mesmas.

O caminho que devemos fazer ¢ o inverso: deve-
mos entender como determinadas solucdes técnicas pude-
ram se constituir em determinados momentos. Seguindo a
l6gica foucaultiana, a arqueologia seria uma metodologia
para se pensar as condigdes de existéncia das coisas. As-
sim, ela transcende a narrativa histérica no sentido de que
nao ha uma evolugao linear, mas uma simultaneidade de
eventos. Nas palavras de Vivian Sobchack, a arqueologia
das midias encampa um discurso de “presenca”, uma
transferéncia trans-historica de “fragmentos materiais e
metonimicos ou tragos do passado através do tempo até o
‘aqui e agora’ — onde e quando estes podem ser ativados
e assim percebidos novamente em nosso engajamento
pratico, operatorio ¢ sensual com eles” (Sobchack, 2011,
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p.324). A autora também caracteriza a abordagem arque-
ologica como antinarrativa e anti-hermenéutica.

A base de investigacdo proposta por Foucault sdo
os documentos escritos. Objetos técnicos e, mais precisa-
mente, o registro audiovisual, como sintoma de diferentes
recortes do mundo, de novas epistemes, estao presentes no
pensamento de autores como Kittler e Elsaesser. Para este
ultimo, a virada digital foi responséavel, no campo audio-
visual, pelo stibito interesse e pela adocao da arqueologia
das midias como “conceito analitico e como pratica entre
os historiadores (do cinema)” (Elsaesser, 2018, p. 37).

A adogdo do digital como solugao para qualquer
instancia possivel da vida cotidiana e como parametro
universal das diferentes formas de comunicagao foi um
choque para quem estava acostumado a procedimentos
analogicos especificos, voltados para atividades em cam-
pos muito bem definidos. Nesse sentido, o reaprendizado
digital significou abandonar uma série de percepgoes,
cristalizadas em objetos, sobre como se reportar a sons,
imagens ¢ textos. Ndo apenas a esses elementos em si,
mas também aos protocolos de utilizagdo e a um tipo de
dialogo com os demais usuarios de cada um dos meios a
partir de repertorios compartilhados. A mudanga tecnolo-
gica propos também modificagdes de ordem cognitiva e
no ambito ético. A relacdo entre pessoas e entre pessoas
e objetos se estabeleceu de uma forma diferente. A “ma-
quina digital” encobriu as fung¢des de tantas outras ma-
quinas, praticas distintas, processos industriais, atividades
econdmicas e habitos pessoais, suprimindo as diferengas
entre estes e propondo uma praxis comum. Ao fazer isso,
induziu o apagamento de uma parte da historia das mi-
dias ¢ acelerou o processo de obsolescéncia de suportes
e aparelhos. A causalidade implicada no surgimento de
tecnologias, sua organizacdo cronoldgica e a nogao de
aperfeigoamento sucessivo, nao foi mais capaz de explicar
satisfatoriamente a quantidade de solugdes digitais, para
os mais variados objetivos, que surgiam a cada momento.
O conceito de convergéncia foi cansativamente utilizado
para tentar explicar os novos ambientes midiaticos, mas
o que de fato fazia-se necessario era uma reavaliacdo da
perspectiva histdrica tradicional como esteio para tais
narrativas. Como diz Elsaesser: “houve uma necessidade
distinta de explicagdo, uma revisao das camadas de tempo
para acomodar todas essas transformagdes, mas também
para reconsiderar a propria natureza da mudanga em si”
(Elsaesser, 2018, p. 37).

Essa reavaliagdo do tempo histérico conduziu,
como efeito imediato, a um “olhar para o passado” na
figura de seus habitos e de seus dispositivos. A ponte entre
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praticas em desuso e outras mais atuais era uma forma de
atribuir as novas midias digitais uma certa origem, ainda
que tratassem de fungdes estranhas e ndo existentes em
meios analogicos. Inserindo as novas midias em uma
espécie de genealogia, seria possivel analisa-las mais
confortavelmente dentro de contextos culturais contempo-
raneos. Com essa organizagdo nao continua dos diferentes
tempos, dilui-se um pouco a sensa¢ao de uma evolucao
inexoravel das tecnologias, mas nao por completo. Ainda
ha uma relagao preservada entre objetos técnicos passados
e presentes que, em determinadas leituras, significa que
tecnologias atualizam desejos e as maneiras de alcanga-los
com o passar do tempo. A onda nostdlgica que autores
como Jameson (2007) atribuem a um apagamento do
sentido da histdria — e assim a padronizagdo universal, o
pastiche e o apelo estético de diferentes periodos tornam-
-se recorrentes, criando um “presente perpétuo” — é
entendida como um sintoma poés-moderno. Ainda que
este seja um conceito vago e que ndo gere consenso entre
muitos pesquisadores, € mais ou menos consensual a ideia
de que tal apelo ao passado como narrativa atraente — e
mesmo funcional — se intensifica em algum momento do
final do século XX. Esse desejo atende a uma conjuntura
politica, econdmica e social globalizada, com efeitos na
criacdo e no entendimento da memoria social e/ou indi-
vidual. Huyssen nos diz que “a partir da década de 80 o
foco parece ter-se deslocado dos futuros presentes para
os passados presentes” (Huyssen, 2000, p.9).

Ao mesmo tempo em que visdes como a de Zie-
linski (2006) procuram nas diferentes linhas historicas
uma interse¢do entre aspectos tecnologicos, culturais e
de constituicdo do sujeito, ha aqueles que entendem a
arqueologia dos objetos técnicos como autdnoma em
relacdo a agéncia humana. O projeto de Kittler (2014)
¢ justamente pensar as midias técnicas da mesma forma
como Foucault fazia com documentos escritos. As midias,
em sua condi¢ao material, constroem redes funcionais que
tornam sua existéncia plausivel e justificavel. Ao mesmo
tempo, as redes tecnologicas sdo determinadas e s6 fazem
sentido a partir dessas midias. Ernst (2011), seguindo a
tradicdo de Kittler, deixa em segundo plano qualquer abor-
dagem cultural. Para ele, entender o funcionamento dos
dispositivos ¢ reportar-se a uma esfera mais pragmatica
da possibilidade das coisas em um regime tecnologico.
Para Ernst, o método arqueologico ¢ o da descricao de
aspectos nao-discursivos para alcangar “estratos subse-
manticos da cultura, estando [...] “préximo da maquina’”’
(Ernst, 2011, p. 242).

A entrada de suportes e processos digitais, tanto
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no campo do cinema quanto da musica, especialmente a
partir dos anos 1990, gerou argumentos em defesa das
virtudes dos novos processos, mas também contrarios,
por motivos bem diversos — como a incompatibilidade
com um modelo ja existente de tecnologia ou a percepcao
de uma inferioridade em termos de qualidade técnica. A
desconfianga em relag@o ao digital, especialmente para
aqueles muito afeitos as dinamicas das midias analogi-
cas como audiofilos ou cinéfilos, fortaleceu também a
procura pelos objetos audiovisuais “antigos”. Elsaesser
(2018) destaca o aumento do interesse pelos primeiros
cinemas ou por filmes anteriores aos anos 1990 como a
maneira pela qual a arqueologia das midias se aproximou
dos estudos de cinema. Esse conjunto de acontecimentos
demonstrou uma posi¢ao critica em relagao ao discurso
tecnologico das midias digitais. Parikka (2012), a despeito
da heterogeneidade que reconhece no campo, identifica
quatro areas em que a ideia de arqueologia das midias
popularizou-se como método de investigagdo: Modernida-
de, Cinema, Historias do presente e Histdrias alternativas.

Dessa forma, para entender o objeto do ponto de
vista arqueoldgico, ¢ necessario ndo apenas desembaraga-
-lo de uma perspectiva de causa ¢ efeito ou de evolugdo
linear, mas também entendé-lo em suas condi¢des mate-
riais de existéncia. As materialidades das midias ajudam
ndo apenas a moldar as relagdes subjetivas entre objetos
e pessoas, mas também entre objetos e objetos. Este tra-
balho procura ressaltar a importancia dos repertorios de
acdes cristalizados em dispositivos técnicos, como uma
espécie de memoria, e identificar o quanto dessa memoria
preserva-se ou acompanha mudangas que ndo sdo apenas
de modelos tecnologicos, mas também de modelos de
leitura do mundo.

Conclusao

Vimos, nas se¢des anteriores, como a representa-
¢ao de sons e imagens mediada tecnicamente contribuiu
tanto para a construcao de narrativas metafisicas acerca
das tecnologias quanto para a defini¢ao de critérios muito
objetivos de qualidade e controle técnico. Vimos também
que a cada vez mais presente necessidade de tornar per-
ceptiveis essas caracteristicas, relacionadas a questdes
de qualidade do material visto e ouvido, resultou na or-
ganiza¢ao da produgdo desses bens culturais em grandes
estruturas. Esse tipo de arranjo foi e ainda é considerado
como um simbolo do avango técnico na produgio de sons
e imagens. Consequentemente, construiu-se um tipo de
som ¢ um tipo de imagem “ideais”, referéncias a partir
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das quais todas as demais gravagdes seriam avaliadas.
Produziu-se também muita literatura técnica como respal-
do de todos os procedimentos desenvolvidos nos espagos
de gravagdo de filmes e de musicas. As organizagdes
profissionais, sindicatos e escolas técnicas contribuiram
significativamente para a definicdo de modos profissio-
nais e amadores de se trabalhar o audiovisual.

Este trabalho procurou identificar alguns dos sinto-
mas da relagdo entre os repertorios técnicos consolidados
das midias audiovisuais e as novas praticas possibilitadas
por midias digitais. Um sintoma inicial seria o de que a
despeito da aposta que grandes estudios e gravadoras sem-
pre fizeram em um arsenal tecnoldgico como endosso de
qualidade estética/artistica e como garantia de um maior
retorno financeiro, outros fatores se colocam na produgao
audiovisual atual como alternativas ao modelo rigido e
excludente das grandes corporagdes. Uma maior liber-
dade de criagdo, mesmo nao contando com “tecnologias
de ponta”, permitiu o desenvolvimento de objetos muito
particulares de expressdo audiovisual, como mashups,
videos de autotune, lip sync videos etc. Esses objetos sao
possiveis gracas a uma no¢ao de “mixing-board” ou da
timeline como espaco de trabalho multiplo em que som
e imagem adquirem uma maior fluidez.

Tecnologias digitais, muito embora possam ser
entendidas como simbolo de uma ideologia de controle
técnico total sobre sons e imagens, acabam permitindo ou
ensejando praticas destoantes, ndo previstas pela estrutura
de produgdo tradicional de filmes e musicas. Ndo que tais
contrapontos ao uso mais comum dos objetos técnicos ndo
tenham sempre existido, entretanto, gostariamos de cha-
mar a atengao para a dificuldade da industria mainstream
de adaptar-se plenamente aos novos modelos propostos
pela cultura digital. Em artigo sobre o “ciberfilme”, Eric
Faden (2001) fala de um modo de producdo especifico
de Hollywood em que processos digitais garantem uma
maior eficiéncia na realizagao e comercializagao de filmes
sem, contudo, modificar significativamente a propria
estrutura do filme classico-narrativo. Temas como novas
tecnologias, cibercultura e novas praticas digitais sdo
incorporados de modo bastante superficial nas tramas,
mas em termos de forma o filme pouco se altera.

Quanto a industria fonografica, a cangdo ainda ¢
seu principal produto. Mesmo que sua circula¢ao tenha
procurado diferentes estratégias, o formato cangdo tem
se mantido relativamente avesso a mudangas mais pro-
fundas. A cultura digital, apropriando-se das ferramentas
ja consolidadas na indistria ou mesmo criando outras,
vem propondo novas formas de atualizar tais processos.
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Novos objetos audiovisuais acabam por retroali-
mentar a industria de filmes e musica, sugerindo, ainda
que como uma espécie de licenga poética, diferentes
abordagens técnicas. O que chamei de “estética do im-
perfeito” (Castanheira, 2015) vem a ser uma apropriagao
por parte dos grandes estudios do uso de imagens e sons
de baixa qualidade como forma de alcangar um efeito de
“realismo” ou de “proximidade”. A adogao dessa estética
lo-fi na produgdo audiovisual busca uma legitimag@o por
meios que relativizam a ética tecnicista ja descrita ante-
riormente. Acrescento ainda que, ao incorporar recursos
estéticos propostos pela cultura digital (enquadramentos
verticais, imagem instavel, efeitos pré-programados em
plataformas de rede social) o audiovisual mainstream
procura também um tipo de capital simbolico proprio de
modelos mais descentralizados.

Por fim, uma hipotese a ser trabalhada ¢ a de que,
no desenvolvimento de diferentes plataformas — tanto em
software quanto em hardware —, sdo propostas novas 16gi-
cas de uso de sons e imagens. Essas l6gicas, em maior ou
menor grau, redefinem as proprias bases epistemologicas
e metodoldgicas para o estudo de tais objetos, suscitando
desdobramentos mais complexos e originais.
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