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RESUMO

Esta pesquisa toma como objeto de estudo a clipanusi¢ considerando-a como uma
atualizacdo da virtualidaderdware Para isso, vale-se da visada tecnocultural, wnmasf de
pensar culturalmente as tecnologias e de entersdpropriedades tecnoldgicas em acéao na
cultura, que tem como foco desnaturalizar o ollmpésquisador. O objetivo é identificar
como e por que bardwaredura nos mais diferentes produtos desta cenanasjaapas dos
albuns, nas musicas gravadas, nos sites ou nassvigleroduzidos nas apresentagdes ao Vvivo.
Para analisar estes empiricos foram realizadaswsttis e utilizados os métodos da intuicéo,
da cartografia e da dissecacgéo, procedimentos qs&raram que os produtos daipmusic
incorporam rastros doBardwaresde determinado estagio da técnica, que € ligeimgane
anterior a cultura dosoftware Esses rastros também tém relacdo com microcsiltura
contemporaneavécker gamer retrd) que atravessam e que séo referéncia paeaaa além

de acionarem imagens-lembranca que, por sua veemfaparte da memobria dos
equipamentos, das microculturas e do estagio daickoque hoje sdo resgatados na
chipmusic Dessa forma, chega-se a constatacdo de tpaedware pode ser pensado como
uma virtualidade que perpassa a sociedade e araulatualizando-se ndo sO nos
equipamentos a, b ou ¢, mas também em manifestagiiesais diversas. As agbes dos
usuarios dahipmusic,portanto, sdo uma forma de garantir o protagonicutinral e a aura
dos hardwaresdentro de uma época histérica em quesafswaresse fazem cada vez mais
presentes e a obsolescéncia cada vez mais veloz.

Palavras-chave:ChipmusicHardware Rastro. Aura. Memoria.



ABSTRACT

This research takes as its object of study thenchgic scene, considering it as an update of
hardware virtuality. For this, it used the techritcal offeree, a way of thinking technologies
culturally and understand the technological praperin action in culture, which focuses
deconstruct the look of the researcher. The objeads to identify how and why the hardware
lasts in different products in this scene, for eglanin the album covers, in the songs
recorded, on the websites or in videos playedvm ierformances. To analyze these empirical
were conducted interviews and used the methodsitionty mapping and dissection,
procedures that showed that the products of chimmnsorporate traces of hardware given
stage of the technique, which is slightly earligart the culture of software. These traces are
also related to contemporary microcultures (hackgmer, retro) that crosses and are
reference for the scene, in addition to triggergesreminder that, in turn, are part of the
memory that equipment, the microcultures and tephmistage that today are rescued in
chipmusic. Thus, one comes to the realization that hardware can be thought of as a
virtuality that permeates society and culture,at anly upgrading equipment in a, b or c, but
also in various cultural events. The actions opohisic users therefore are a way to ensure
cultural prominence and aura of hardware at a hestime when the software are made
increasingly present and increasingly rapid obselese.

Keywords: Chipmusic. Hardware. Trace. Aura. Memory.
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1 CONSIDERACOES INICIAIS

1.1 Da minha histéria com ogames, agame music e achipmusic

Desde sempre gostei de videogames, ou pelo mesds dee me conhecgo por gente.
Quando crianca, apesar de ndo possuir um em e dayd dar um jeito de jogar com 0s
vizinhos ou com os primos mais velhos. Nessa épocheci o Atari, 0 NES (sigla para
Nintendo Entertainment System, também conhecidoocdimtendinho) e o Super Nintendo,
além de outros consoles “genéricos”, de fabricamteores que tentavam copiar 0s
equipamentos ja consolidados no mercado. Mas foieate na adolescéncia que tive um
contato maior com 0s jogos eletrdnicos. Isso acentelepois que descobri os emuladres
software$ que sdo instalados no computador e simulam odoaniento de um console de
videogame. Bastava apenas fazedosvnloaddo programa (geralmente um arquivo muito
pequeno), instalar no PC e baixar os milhares glesjgue estavam disponiveis gratuitamente
na internet. Dessa forma, eu podia jogamesde diversos consoles domésticos e ainda
aqueles que eram lancados para os fliperamaspoug ambém sao conhecidos arsades

As horas que passei em frente ao computador, thmt@nminar esses jogos, fizeram
com que eu memorizasse as musicasgdwses ainda que inconscientemente (acredito que
iIsso deva acontecer com a grande maioria dos jogs)ddepois de certo tempo, descobri
algumas bandas que fazem versdes dos temas etdoesSsante perceber como aquelas
masicas permaneciam nas minhas lembrancas. Aseged&a$sas bandas sdo arranjadas nos
mais diferentes géneros musicais, coneavy metalbossa novajazz e outros. Isso sem
contar nos temas tocados apenas com violao, pyateyra ou outros instrumentos isolados.
Passei a admirar o trabalho desses grupos e, pain@nte, sua criatividade e ousadia ao
apostar em uma ideia tdo pouco usual. De qualgueraf nunca me considerei fa geme
musi¢ mas sim uma grande entusiasta e curiosa. Obskrvado isso, pensava que essas
criacOes deveriam ser divulgadas. Assim, em 2088 pma disciplina da graduacdo em

jornalismo, criei um blog sobre musica de videogamam o objetivo de noticiar tudo que

! Em informaética, “dispositivo ou técnica de progeayo, que se utiliza em alguns computadores, araitjy

a simulacdo de uma dada unidade ou de configural®esjuipamentos nao existentes” (SAWAYA, 1999, p.
159).

2 Nesta dissertacdo, utilizarei a definicio da ateainformatica para o termsoftware “Um sistema de
computador é integrado pelo hardware e pelo softw@r hardware € o equipamento propriamente dito,
incluindo os periféricos de entrada e saida; a maguseus elementos fisicos: carcagas, placas, fios
componentes em geral. O software é constituidocspgmlogramas que Ihe permitem atender as necessidade
usuarios.” (VELLOSO, 1999, p. 7).
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fizesse parte desse universo. Pesquisei sobreumtass fiz entrevistas com bandas de
diferentes estados brasileiros. Ja pude acompapbaexemplo, a Orquestra Sinfénica de
Porto Alegre (OSPA) executando temas gdemes em 2011. O blog, intitulado Console

Sonord, foi recentemente desativado por mim (pela baieguéncia de postagens), mas
ainda se mantém no ar, pois relne grande mateniarquivo, como entrevistas, artigos de
minha autoria e de outros pesquisadores, resumibgae da area, além de noticias, videos e
notas com divulgacao de eventos.

Depois disso, fui convidada a escrever em outrogsbe sites dgames como o
Nintendo Blaste o Ponto V. Contudo, o pouco tempo e o envolvimento com sujtestdes
acabaram fazendo com que eu diminuisse, poucoc payarticipacdo nesses canais. Antes
de interromper essa atividade como blogueira, poréetidi fazer meu Trabalho de
Concluséo de Curso sobre a autonomizacagadee musicpois percebi que a musica estava
deixando seu suporte original - 0 jogo - para tacam outras midias e se tornar um produto
de especificidade reconhecivel. Esse levantamegito para o TCC foi meu primeiro
encontro com o tema, uma espécie de mapeamentblidgbafia escassa e muitas vezes em
lingua estrangeira e a quantidade de material @ispecom informacfes que ndo se
encaixavam, foram alguns dos desafios enfrentadi@tk a pesquisa. Felizmente, devido ao
blog, consegui manter contato com os musicos, qauriliaram significativamente atravées
de entrevistas, enriqguecendo ainda mais meu estudo.

Ao final da pesquisa, descobri que existem divepsasoas no Brasil e no mundo fas
degame musicorquestras e bandas que tocam temas de jogtes @specializados neste tipo
de musica. Ao mesmo tempo, percebi que os meiaoeheinicacdo, incluindo a televiséo,
comecavam a dar mais destaqugame musicdivulgando eventos, como o Video Games
Live (que mistura show de rock com instrumento®mgiestra e que vem ao Brasil todos os
anos, desde 2006) e mostrando os bastidores dstriladdegames inclusive no que se refere
a producdo musical. J& na internet, grupos deefd@asimem em todo mundo e diversos sites
disponibilizam seu espaco para divulgar o trabdikssas pessoas. Por fim, consegui listar os
processos que mostravam quegyame musicestava se tornando um produto cultural de
especificidade reconhecivel. Mesmo com o TCC fraalo e aprovado, continuei com o blog

e pesquisas na area, que culminaram em algunesaetityolvendo a musica de videogames.

% Disponivel em: <consolesonoro.blogspot.com>.
* Disponivel em: <www.nintendoblast.com.br>.
® Disponivel em: <pontov.com.br/site>.
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Ao longo dessa trajetdria conhecichiptune(que hoje chameahipmusicpor razées
gue serdo explicadas mais a frente). Esse tipoldécené produzido a partir dos sons gerados
pelo chip de audio presente em consoles de videdganomputadores domésticos antigos,
geralmente das décadas de 1980 e 1990. Todavstemexoutras possibilidades de producéo
de chipmusic por meio de emuladores instalados em computadudtess, que simulam o
comportamento desses equipamentos ou dos chipsosamheles; ou por meio de programas
que utilizamsample$ de game musicO resultado final, tanto aquele produzido com os
equipamentos originais, quanto o produzido via edmies, sdo muasicas com uma
sonoridade muito similar aos primeiros temas desagdme. O que chama a atencao,
contudo, é gque entre os musicos ha sempre a pref@rgelos equipamentos da época, que
geram uma sonoridade Unica, segundo eles. Foogstacipal motivo que me levou a pensar

nesta pesquisa.
1.2 Da construgéo de uma problematizacao

Em uma primeira estruturacdo deste trabalho, aiebjera mapear e analisar a cena
chipmusicque comecgava a tomar forma no Brasil. No entaitaja possuia uma ideia de
senso comum que ligava o termo “cena” a ideia dmdcmusical’, ou seja, das praticas
musicais realizadas em determinados espacgos urb@ooso tempo, fui notando que talvez
esse tipo de cena musiaipmusi¢ ligada a determinado local, ndo existisse, alénguk
meu foco ndo poderia ficar apenas na musica. Bsdaz, porém, com que eu abandonasse 0
termo “cena”’, hoje utilizado nesta dissertagdo conwrbete: “conjunto de fatos,
circunstancias e elementos relacionados a cevidade ou acdo; situacdo, contexto, cenario;
campo de interesse ou atividadeDu seja, podemos entender a cefmamusiccomo sendo
composta nao so pelos produtos especificamentecamsisimas também pelas obras visuais e
audiovisuais, pelas formas de circulagdo, pelagsbéscnoldgicas e pelos acionamentos
sociais. De qualquer forma, nesse periodo ainddafteva uma problematizacdo. A Unica
hipétese que me rondava era a de que o fendmenbiglausicpoderia ser reflexo de algo
maior, que ainda ndo estava definido, ndo havia diesvendado ou que eu nao havia
percebido. Parti entdo para a pesquisa exploratoria

A pesquisa exploratéria “implica um movimento dercxpmacdo ao fenémeno

concreto a ser investigado buscando perceber smisreos, suas especificidades, suas

® Trecho ou fragmento de uma musica.
’ Fonte: Dicionario Aulete. Disponivel em: <httpulete.uol.com.br/cena>. Acesso em: 29 ago. 2013.
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singularidades” (BONIN, 2011, p. 39). E ela quepikias para a construcéo e concretizacio
dos problemas e objetos investigados. Além dissta §ue permite esse movimento sempre
constante da pesquisa e a relacdo equilibrada sdra e empiria, pois gera elementos
concretos do polo da empiria que vao participarpnacesso de fabricacdo da proposta
investigativa, ao serem contrastados com o0 polotelasas. J& nas primeiras exploracdes
empiricas aconteceu a substituicdo do techiptune(que vinha utilizando desde 2009, ainda
nas primeiras pesquisas, no Trabalho de Conclus&oudso) poichipmusic,por ser esta a
nomenclatura utilizada pelos muasicos e por pessaaslvidas com o assunto, conforme
verificado nas entrevistas realizadas (anexo) eagigos e textos sobre o tema. Nao existe
uma definicdo clara para cada um dos termos, apes@eculacdes e explicagbes pouco
concretas. No entanto, aquela que acredito queomebemplifica minha escolha € a que
partiu dos integrantes do Coletivo Chippanze de tgl@ptuneé um termo que caracteriza
composi¢cdes musicais cujos arranjos, melodiaseeémtias séo propositalmente relacionadas
as trilhas de jogo&” Ja o artista que decide usar um console de \@gieeu computador
antigo como instrumento musical, ao invés de siadores atuais, e que ndo vincula sua
musica a nenhumgame produzindo composicdes proprias e independeatesnsiderado um
artistachipmusic Como meu interesse e minha curiosidade sempaenfeoltados a entender
0 porqué da utilizacdo desses equipamentos (jadfoifabricacdo e considerados obsoletos),
optei pelo termahipmusic

Até chegar a problematizacdo desta pesquisa, wifdeentes direcionamentos. Entre
eles, analisar o fendmeno Unica e exclusivamepgeta de sua relacdo com os videogames e
a microculturagamer Nesse momento, ainda nao tinha conhecimentostiagéio feita entre
os termo<hiptunee chipmusicque, como pudemos ver, envolve 0s jogos eletréni€ntéo,
novamente fui pega de surpresa. Em entrevista cormuasicos do Coletivo Chippanze
(anexo), o unico grupo formalmente organizado nasiBBique tive conhecimento até agora,
cheguei a constatacdo de que 0s jogos sdo aperadasmmuitas referéncias dos artistas e
gue as musicas produzidas ndo sao ligadas a negaomma Logo, precisava mudar o foco.
Continuo acreditando que os videogames fazem [plagereferéncias culturais e estéticas
desses musicos, assim como fazem parte das mefieadncias e de uma geracdo de pessoas,
mas ainda assim nao seria o suficiente para afigmaro alicerce dehipmusicsao os jogqs
a ponto de focar toda a pesquisa nesse aspectasgégra microculturagjamer continua

fazendo parte deste trabalho, mas como uma daémefas culturais da cena.

8 Disponivel em: <http://www.chippanze.org/tutorigisia-basico-sobre-chipmusic/>. Acesso em: 29 2gb3.
° Aparelho que cria eletronicamente sons musicaise ger analdgico ou digital (DOURADO, 2004, p.)307
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Uma vez que os videogames pareciam nao ter paperitdordial, excetuando o fato
de servirem como instrumento musical e referénstiétiea, cheguei a formular uma ideia de
“estética chip”, na qual basearia minha reflex&urdfanto, a pesquisa poderia ir em direcéo
a analise da obra e ndo da experiéncia ou do donge praticas, que era 0 que me
interessava. Por ser uma pesquisa do campo da agén, penso que devo estudar o que as
coisas fazem e quem afetam e ndo simplesmente elgsissdo. Estudamos experiéncias e
Nossos objetos sdo objetos de sentido, estdo dizéguima coisa.

Outra vez de volta aos empiricos, constatei quem ale musicos, alguns coletivos
dedicados a&hipmusictambém abrigam artistas visuaivideo jockeyqVJ). A partir dai,
comecei a observar mais atentamente os elemerdfisogrda cena, que estdo presentes nas
capas dos albuns, nos sites dos musicos e nagriagses ao vivo. Essa descoberta ampliou
as possibilidades da pesquisa, mas também foi tangerpara pensa-la dentro da Linha de
Pesquisa de Midias e Processos Audiovisuais. Passefletir sobre a importancia dos
elementos visuais para essa pratica sonora. Afppal, que a imagem visual precisava
complementar o som rchipmusi@

Nesse ponto, eu ja comecava a ter contato com peeitos de tecnocultura e
audiovisualidades, analisados nas reunides do GdgdPesquisa Audiovisualidades e
Tecnocultura: Comunicacdo, Memoéria e Design (TCA&pesar de estar sempre em
construcdo, acredito que a definicdo de Silva (2@07146) para o termo audiovisualidade

descreve bem o que viemos debatendo no grupo:

[...] € uma virtualidade que se atualiza como audi@l (cinema, video, televisao,
internet), mas permanece simultaneamente em d®timanecer em devir significa
dizer que permanece como uma reserva, cujas famgasvas apontam para a
criacdo de novos audiovisuais ainda ndo conhecitkie. €, pois, o desafio colocado
as pesquisas de audiovisualidades: compreendervimerto como processo de
diferenciagéo criadora e que tem o futuro por foco.

Apéds a aproximacao com essas reflexdes, tenteabascaudiovisualidades presentes
na chipmusic Acabei restringindo novamente a andlise as api@s®es ao vivo, 0 que se
mostrou uma problematizacdo pobre. Se meu foco grexoesse apenas nos shows,
entendendo-0s como possiveis experiéncias audasjsndo haveria justificativa (além de
todo meu histérico com o0 objeto) para a escolhahifamusic Eu poderia analisar a masica
eletrbnica, por exemplo, sob a mesma perspectiaa,gantia que ehipmusicfazia parte de
outro fendbmeno e podia trazer diferentes reflex@gse no momento ainda ndo sabia

identificar.
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Resolvi entdo deixar as teorias um pouco de lamfmservar mais uma vezchipmusic
e outras experiéncias que tinham caracteristicasognum. Acabei tomando conhecimento
do circuit bending(figura 1) e da lomografia (figura 2), praticasequriorizam estéticas ou
equipamentos antigos, refuncionalizando-os ou Wéo.praticas decircuit bending séo
baseadas na criacdo e modificacdo de instrumentmsscars eletronicos, seja utilizando
instrumentos musicais tradicionais ou objetos @eaddia, como brinquedos. Ja a lomografia
resgatou o0 uso das cameras fotograficas analogjoasproduzem efeitos Unicos nas fotos
gracas ao sehardwaré’. Ambas chamam a atencdo pela importancia querdware
adquire, seja porque é essencial para a pratiqggoamue produz um tipo de estética muito

caracteristica e apreciada pelos usuarios.

Figura 1: Exemplo decircuit bending teclado musical € ligado a yoystickdo console Atari 2600 e a um
Speak & Math, brinquedo utilizado para ensinar matéca as criangas.

Fonte: <http://www.allerian.com/images/sk1-20053pg

20 termohardwareé entendido nesta pesquisa de duas formas: comeeitm (que sera explanado no decorrer
do texto) e como a materialidade que conhecemagem informatica é definida como “(1) Os compoegnt
eletrbnicos, placas, periféricos e outros equipaoseque formam um computador — em contraste com 0s
programas (softwares) que controlam o funcionameésses componentes. (2) Conceito global que
compreende fatores e elementos fisicos, tais camuip&mentos, tempo de CPU, tempo de canal de Ep8ce

de memodria, etc.” (SAWAYA, 1999, p. 210).
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Figura 2: Lomografia: exemplos de cAmeras e fotos.

Fonte: <http://www.laestampa.com.br/blog/wp-conigribads/2010/04/lomografia-2.jpg>.

N&o é minha intencéo, neste texto, opardware e software pois ambos dependem
um do outro, mas € curiosa essa relacdo estalelecitie usuarios e objetos fisicos,
especialmente aqueles que ja sdo consideradostiizseldeixaram de ser fabricados. Parece
haver um desejo latente de apropriacdo dessesaggenpos para Se pensar em novos usos e
funcdes (vide o exemplo dorcuit bendinge da prépriadhipmusi¢. Ainda, podemos notar o
resgate de uma estética caracteristica das tedaslatp certas épocas histdricas ou
determinado estagio da técnica (€ o caso da lofi@granovamente, dzhipmusig.

E interessante notar que essa relacdo nostalgieaegploracéo e descoberta de uma
tecnologia antiga dificilmente esta relacionadsofiwares Talvez porque, primeiro, sO se
possa fazer com os programas aquilo que eles zanomue seja feito, ou seja, dificilmente
serdo pensadas novas funcdes pmofiwaresja existentes e com suas funcionalidades
definidas, a ndo ser que ocorram atualizacfesdras®, feitas pelas desenvolvedoras e nao
por usuarios) ou que o programa seja de codigda@lupre permite sua alteracéo por qualquer
pessoa que entenda de programacdo. Também pogyussdftwaresantigos podem sequer
rodar em equipamentos atuais por questbes de ooafifes. Segundo, porque mesmo que
seja mantida a arquitetura do programa, ao seliztda, € como se eoftwareantigo se
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perdesse e 0s usuarios passam a rejeitar as veas@@sores, geralmente com menos
recursos. Assim, € curioso perceber que esse pmcesobsolescéncia ndo segue 0 mesmo
ritmo e fluxo quando falamos ehardware(ou em algunsiardware$. Da mesma forma, no
meio académico esse viés é pouco discutido. Tefalesdo muito nosoftwarese como eles
colocam a sociedade e a cultura em funcionamemsfoe¢eglmente nos escritos de Vilém
Flusser e Lev Manovich), mas tem sido dada poueacab aodardwaresou a estrutura
material que esta por tras desses programas eatlauwguexisténcia depende.

As caracteristicas observadas nessas experiénia®tam alguns questionamentos:
como surge esse desejo pela materialidade das madq@ pela exploragdo de suas
possibilidades e limitacdes? Em um ambiente emaguicnologias evoluem rapidamente e
sdo imediatamente substituidas, porque e comumambvaresobsoletos ainda sobrevivem?
Por que os usuarios preferem utilizar equipamesnitigos e limitados em vez de tecnologias
modernas? Por que ha essa espécie de fetichespétigaegerada por tecnologias antigas? E,
por fim, qual a importancia da estrutura materiab decnologias no funcionamento da
sociedade e cultura contemporaneas?

A partir destes questionamentos, passei a prohlesna pesquisa utilizando como
uma das bases a intuicdo, de Henri Bergson (2@806Jjorme suas reflexdes e a leitura feita
por Deleuze (2004a; 2004b). O filésofo francésiadil esta designacdo, mas sabia que a
intuicdo nao podia ser facilmente explicada em patavra, pois ndo daria conta da
complexidade do que ele propunha e porque podianfate ser confundida com o emprego
do vocabulo no senso comum. “A intuicdo ndo € untireento nem uma inspiracdo, uma
simpatia confusa, mas um método elaborado, e mesmdos mais elaborados métodos da
filosofia” (DELEUZE, 2004b, p. 7). A intuicdo versaobre a duragdo interior, o
prolongamento ininterrupto do passado num prespreeavanca sobre o porvir. Ao defender
a ideia de duracao, Bergson vai em direcao opasigiaacao da ciéncia positiva de produzir
conclus@es a partir do que se repete e ndo dougae“tlo pensamento de Bergson, as coisas
nao sao substancias independentes do tempo e do meg ‘fases’ de um devir, de um
tornar-se. Em outros termos uma coisa ndo € meleituma causa, mas a expressado de uma
‘tendéncia” (BRAGA, 2007). A intuicdo parte ent@i® movimento e o percebe como a
prépria realidade, enxergando a imobilidade apena® um momento abstrato, instantaneo,
que € tomado de algo movente; ao contrario dagétedia, ou da ciéncia positiva, que parte
da analise do imével para reconstruir o0 movimeAt@rimeira condicdo da intuicdo é se

colocar no fluxo.
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Precisei entdo me colocar no fluxo para identifeajue dura nahipmusic,aquilo
gue ndo apenas se repete, mas que pode ser cadsiden devir. Passei a observar outras
producoes e elementos ligadoshdpmusi¢c que ndo fossem propriamente a musica gravada.
Meu objetivo era buscar a tendéncia virtual (aqujlee dura) e a tendéncia atual desse
fenbmeno. “Em seu primeiro esfor¢o, a intuicdodet@rminacao das diferencas de natureza”
(DELEUZE, 2004a, p. 48). Deleuze, ao explicar acepgdo da diferenca em Bergson,
esclarece que o que difere por natureza ndo s&@ois&s, nem as caracteristicas, mas as
tendéncias, e que as coisas, 0s produtos, osa@ssitsdo sempre mistos. Esses mistos sao
formados por uma tendéncia virtual, o modo deadevir, aquilo que dura; e uma tendéncia
atual, o modo de agir, a atualizacdo dessa vidadd em espaco, em algo que podemos
apreender. Bergson propde esse modelo no lugarahalf tese-antitese-sintese das ciéncias
naturais. Um problema que néo respeite em seu ewianessas diferencas de natureza € um
falso problema. “Assim, a intuicdo apresenta-seacam método da diferenca ou da diviséo:
dividir o misto em duas tendéncias” (DELEUZE, 2004.52).

Para poder chegar a este misto e ao problema daipgsentdo, além de me colocar
no fluxo e observar aquilo que dura e ndo queE@esegui o conjunto de regras da intuicéo

como método, proposto por Deleuze (2004b):

PRIMEIRA REGRA: Aplicar a prova do verdadeiro e flso aos proprios
problemas, denunciar os falsos problemas, recaneiirdade e criacdo no nivel dos
problemas (p. 8).

REGRA COMPLEMENTAR: Os falsos problemas sdo de dipigs: “problemas
inexistentes”, que assim se definem porque seugripgdtermos implicam uma
confusdo entre o “mais” e 0 “menos”, “problemas mallocados”, que assim se
definem porque seus termos representam mistosmabsados (p. 10).

SEGUNDA REGRA: Lutar contra a iluséo, reencontswwerdadeiras diferencas de
natureza ou as articulag@es do real (p. 14).

REGRA COMPLEMENTAR da segunda regra: o real ndorgesnte o que se divide
segundo articulagBes naturais ou diferencas deez@umas é também o que se
reline segundo vias que convergem para um mesmo iplead ou virtual (p. 20).
TERCEIRA REGRA: Colocar os problemas e resolvéatiaés em funcéo do tempo
do que do espaco (p. 22).

Entendendo que, para chegar a um objeto de pesprgssamos partir do objeto
empirico (atual) e o problematizar, encontrar aejeilo que dura (virtualidade), atualmente
coloco meu problema de pesquisa da seguinte fofpm. que o hardware dura na
chipmusi@”. Percebo que h& ai um misto, composto em sugporirtual pelchardware
que esta em poténcia e se atualiza de diferenteg$onachipmusi¢ mas ndo somente nela.

Trata-se de questionar entdo por que as pessodéisuaon usando ou refuncionalizando



20

hardwaresobsoletos; por que eles ganham importancia quadiem ser emulados via

software Penso ndo se tratar de um falso problema, paisesta colocado em forma de

negacdo, ndo € pensado em termos de mais e memos;hega a conclusdes que afirmam
que achipmusice ou deveria ser “X”, 0 que negligenciaria difggnde natureza.

Se ohardwarepassa a ser entendido como duracéo, devir owakdade, ele pode ser
considerado um conceitchardwaredurante - que ndo mais designa apenas o0 equipament
mas o conceito da maquina que dura e se atualizivemsas praticas, entre elashépmusic
Ao se atualizar, chardware deixa rastros, que podem ser pensados de acordoaso
proposicdes de Walter Benjamin. Esses rastros atidmagens-lembranca, nos termos de
Bergson (1999). Segundo o autor, existem dois tg@smemoria: a memoria-pura e a
memoria-habito. A experiéncia da vida esta na gran@assim como as imagens-lembranca,
que nos permitem reconhecer aquilo que ja expetamess. Por exemplo, se sofri um
atropelamento h4 dez anos, as imagens-lembranga aeilonadas hoje, a cada vez que eu
atravessar a rua. Elas permanecem em poténciageim na memoria-pura. Por isso, esse
tipo de memoria € entendido também como a tendé&tiel. J& a memaria-habito é parte
da memdria-pura e esta relacionada as acbes catiliaautomaticas e repetidas que
realizamos no dia-a-dia, que independem da atecgd@sciente. A memoria-habito seria a
tendéncia atual. Dessa forma, percebemos nos afgpido que temos nas imagens-
lembranca, mas isso j4 € assunto para os proxiapigios, onde desenvolverei melhor essa

ideia. Por ora, vejamos que estudos podem auraiaonstrucao desta dissertacao.

1.3 Das reflexdes que interessam a esta pesquisa

Antes de iniciar um estudo e, depois, para avaagaalizar um trabalho que possa
trazer novas contribuicdes, € preciso tomar contmtio da producéo cientifica sobre o
assunto a ser analisado. Por isso, fiz a pesqaiggeshuisd. No levantamento, néo foram
encontrados estudos brasileiros ou em lingua poegayque tratem especificamente sobre
chipmusic Apenas pesquisas estrangeiras abordam o askEimite.elas, os focos sdo os mais
distintos, indo desde a historia @hipmusic (ou chiptune termo que alguns utilizam),

passando pelas motivacbes dos musicos, gatae musiccomunidades de usuarios, até

1 A pesquisa da pesquisa foi realizada nos portaizgl®@ Académico, Intercom (a partir do ano 200@n@&
de Teses da Capes, Comp6s (nos GT's Comunicag#meec@tura — Comunicacgao e Cultura — Comunicagao e
Experiéncia Estética — Cultura das Midias — Pratinteracionais e Linguagens na Comunicacéo) édScie
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trabalhos mais técnicos, que tratam das ferramemtaguipamentos utilizados e como
funcionam.

Dentre as pesquisas encontradas, gostaria de alestaestudos de Anders Carlsson
que, afora @hipmusi¢ também pesquisa outras formas de arte que cllamaes?, como a
prépriachipmusic text arte demo$®. Além de trabalhar corhipmusice se considerar um
demoscenedesde 1992, o pesquisador possui uma dissertacatestrado sobre o assunto,
ja publicou alguns artigos, ja proferiu palestragoekshopse mantém um blog desde 2008,
chamado Chipflif’, onde publica novidades da area e divulga suapijses.

Na dissertacdo de mestrado, Carlsson (2010) estivevidez masicos com o objetivo
de entender suas motivacdes e o significado quea@oachipmusic De forma resumida, a
conclusao que ele chegou foi a de que os artisedisrpm que seu trabalho seja visto pela
Otica da exploracéo das limitacdes das maquinas.

J& no artigcChip Music: low-tech data music sharin@arlsson (2008) prop8e analisar
esse tipo de musica a partir de uma perspectivérics, baseada rdemoscene também a
partir de sua prépria experiéncia no norte euro@eautor define @hipmusiccomo um tipo
de musica composta através do uso, emulacéo ouesanmgnto de antigos chips de audio. De
acordo com ele, ahipmusic geralmente é percebida como homogénea (pelo s&u so
caracteristico) ou como um género musical especifi® entanto, a liberdade artistica tem
produzido muasicas muito diferentes, devido as érftiias contemporaneas dos musicos.

Nesse sentido, Carlsson (2008) passa a conceitudripmusic de duas formas
distintas: como meio e como forma. Como meio, squalquer muasica feita com uma
tecnologia especifica (geralmente, uma gama des algpaudio dos anos 1980 e 1990). O
problema dessa perspectiva tecnoldgica, porémper smais chips de audio sdo aceitos pela
comunidade. Isso porque eles estdo presentes emuédos, despertadores, campainhas,
celulares e outros equipamentos. Uma opc¢ao, seguadtor, seria aceitar somente os chips
anteriores a era 16-bits. Entretanto, muitos séiceii de definir como 4-, 8- ou 16-bits,
porque diferentes partes deles trabalham com difeseesolucgdes.

Como forma, achipmusic seria um género musical feito com qualquer tipo de
tecnologia. Essa perspectiva foca no resultado aalisanalisando os produtos a partir dos
timbres, ritmos e harmonias mais utilizados. Padetsizar tecnologia antiga para fazer um

tipo de musica que néo tenha a formacigmusic Do mesmo modo, nem todaipmusic

12 Ou low resolution,“Relativo a uma tela ou imagem, em videos e impress que trabalham por varredura,
onde textos e graficos tém pouca nitidez” (SAWAYA99, p. 274).

13 Os termoslemq demoscene demosceneserdo explicados mais adiante, no capitulo 2.

14 Disponivel em: <http://chipflip.wordpress.com/tiine/>.
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(como forma) precisa ser feita utilizando computadee consoles antigos. Sintetizadores e
emuladores dos chips sonoros, por exemplo, pod@mos mesmos sons.

Além dessas duas possibilidades, Carlsson (206#)&a analisa ahipmusiccomo
uma microcultur®, com sua prépria maneira de se comunicar, suamasorartefatos e
softwares Ela sobrevive na internet desde o site micromusicde 1999, até o 8bitpeopfes
hoje, gerando uma atmosfera de troca de ideiascasj®quipamentosseftwares

Particularmente, penso que refletir sobrehgpmusiccomo forma nao faz parte do
escopo desta pesquisa, uma vez que a analiseaveviiente cairia mais na obra do que na
experiéncia, como dito anteriormente, e ai esfariendo um trabalho que se inclinaria muito
mais para o campo da musica do que da comunic@pitoas discussbes do tipo “seria a
chipmusicum género ou estilo musical?” também néo fazerntepdw foco deste trabalho
pelos mesmos motivos expostos. Pensa-la como nwme microcultura, de acordo com o
sugerido por Carlsson, parece ir mais ao encomtrgué gostaria de enfatizar nesta pesquisa.
Considero a jungao dessas duas perspectivas immpara que este trabalho ndo foque
apenas na técnica, mas para que percebamos asaipiels que decorrem do uso das
tecnologias na cultura e na sociedade em gerabsEadmaneira que penso que o autor pode
trazer algumas contribuices, especialmente portambém um artista que trabalha e
pesquisa diferentes formas de arte, alémhilamusic

Para analisar o ambiente na qual essa cena sevdesenentarei operar com 0
conceito de tecnocultura proposto nas reflexdesdgo TCAv e construido por Fischer
(2013) em capitulo do livrBara entender as imagens: como ver 0 que nos olbajue ele
quer evidenciar € “uma angulacéo de pesquisa gapresenta interessada nas materialidades
midiaticas, pensadas em suas técnicas e estétitas, como substancias da cultura.”
(FISCHER, 2013, p. 43). Remontando a autores gssygon um olhar mais tecnocultural,
Fischer mostra que o conceito é um terreno de @disple percepcoes.

Quando McLuhan (1964) desenvolve a ideia dos m&oso extensdes do homem,
que sdo produtos de um ambiente, que por sua ¥eZ a@cao dessas extensdes, ele nos
permite pensar em tecnocultura. O fildsofo € vistmo um autenticador de tecnoculturas “ao
afirmar que qualgquer novo meio tecnoldgico introdnadancas de escala, velocidade e

padrédo nas atividades humanas” (FISCHER, 20139)p.Walter Benjamin, quando trata da

* Na verdade, o autor utiliza os termoslture e subculture porém, considero o termo “cultura” muito
abrangente para descreverclipmusi¢c assim como o termo “subcultura” pode indicar ricfédade pela
utilizagdo do prefixo “sub”. Portanto, neste tr&lmelenho dado preferéncia ao uso dos termos mituoaypor
indicar o conjunto de simbolos e valores de uma@regtrito de pessoas) e cena, como explicadoiamiente.

18 Sjte: <http://www.8bitpeoples.com/>.
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relagéo entre técnica e cultura, técnica e tradigimica e arte, técnica e sociedade, também

esta de algum modo falando em tecnocultura.

Ainda que pensando em fonogramas e fotografia ftarauparisiense do século
XIX, as reflexdes de Benjamin sobre o que se tareaperiéncia humana a partir do
imbricamento das tecnologias de (re)producéo dgems e sons sdo embebidas de
uma perspectiva tecnocultural absolutamente esderpara as discussdes
contemporaneas que marcam as reflexdes dos aujpeesbservam a sociedade
midiatizada esoftwarizada (FISCHER, 2013, p. 49)

Além das ideias desses dois autores, Fischer (2048) agrega as contribuicdes de
Debra Shaw, que afirma que “o conceito de tecnoulpassa pela imagem de Uoop
continuo defeedbackentre as tecnologias através das quais extermalzanossas ideias
expressas como linguagem e a forma como essaspg@esede mundo sdo internalizadas”.
Da mesma forma, quando Manovich (2008) sugere dguemos a cultura desoftware
também esta falando em um momento de determinadadetura, da nossa época, em que
imperam os programas de computador. Portanto, oedonde tecnocultura ndo pode ser
entendido como sinénimo de “cultura digital” oulfercultura”, pois se trata de uma visada
que estabelece uma forma de pensar culturalmentecaslogias e também entender as
propriedades tecnolégicas em acdo na cultura, Ipemde os contagios entre diferentes
temporalidades. A visada tecnocultural reforca @cesso de desnaturalizagcdo do olhar do
pesquisador, provocada inicialmente pela invesligate materialidades que transcendem as
midias (FISCHER, 2013). E por acreditar que meetobjle estudo é uma experiéncia que
pode ser analisada técnica e culturalmente e daereschamando para observa-la com outro
olhar, que tomo a visada tecnocultural como basggeesquisa.

A partir da elaboracdo de um ambiente de funddtirpapara a construgcdo das
microculturas que povoam a tecnocultura contemm@ar&nque, por sua vez, s6 sdo possiveis
gracas a forma como a tecnocultura se caractetizalmeente. Nesse nivel, temos as
microculturashacker gamer retrd6 — para citar aquelas que interessam apesiguisa e que
atravessam ehipmusic

Por considerar que ehipmusictem fortes ligacées com a microculturackere as
praticas ddnackeamentoas pesquisas que focam este aspecto também ifaortantes para
este trabalho. Ainda que muitas sejam mais diracias ao ciberativismo dos programadores
ou ao conjunto de normas éticas constituido no mewio hacker ha também aqueles
trabalhos que tratam do cruzamento dos ideais miamidade de programadores e de artistas.

Daniel Hora € um dos pesquisadores do assunto apieedsa comparacao utilizando o
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conceito de arte_hackeamento. Em suas pesquisasosdiados diversos exemplos de obras
artisticas onde os ideais doackerspodem ser percebidos, como veremos adiante. Regina
Mota (2012) também faz relagbes entrehaskerse as reflexdes de Vilém Flusser, que
igualmente interessam a esta pesquisa. Segunda eli@roculturehackeré um exemplo de
como atua diomo ludengle Flusser e esta “associada ao ato de modificamv@ntar algo

nao previsto originalmente na légica do aparellm”216). Estas pesquisas, portanto, séo
importantes para pensar nos atravessamentos dacoitara hackere seus principios na
sociedade e cultura contemporaneas e, principatment desenvolvimento de experiéncias
como achipmusic

Da mesma forma, a microcultugamertambém pode ser pensada como uma das que
formam o pano de fundo a@hipmusic.Logo, pesquisas que analisam esse fendmeno também
sao interessantes a este trabalho, ainda que»>attane em pequena quantidade. A maioria
dos estudos encontrados envolvegadmestrata das contribuicbes dos jogos em processos
educativos e na publicidade, das discussdes emddwaoléncia e de questdes sobre imersao
e interatividade. Poucas pesquisas tratam os vaseeg) como um tipo de microcultura, com
um conjunto de simbolos e valores proprio e commndode sociabilidade, que permite a
criacao de grupos e comunidades afins.

Além de autores como Flusser (2011) e Huizinga@0due afirmam que o jogo é
um fenémeno cultural, inato ao ser humano, outesqpisadores também seguem nessa
linha. Em ensaio, Abreu (2003) cita as ideias d&iHga (2010), reforcando a influéncia
econdmica, social e cultural dos videogames. Mas¢h007), por seu turno, relaciona
comunicacao, cibercultura, criacdo de identidadgmmes Assim como Abreu (2003), a
pesquisadora analisa o surgimento d&shouseqcasas para jogar videogames e acessar a
internet) como um fendmeno da cibercultura, queificod o ambiente urbano, mas que
também permitiu o convivio entre os jogadores,antes jogavam em rede, mas sozinhos em
casa, € que hoje podem interagir pessoalmente adrosojogadores, o que também foi
responsavel pelo surgimento de grupos e comunidgalasrs Santaella (2004) igualmente
foca alguns de seus estudos nos videogames e a@juenales sdo um campo estético unico,
que deve ser julgado em seus proprios termos. Dassa, penso que, por todo esse universo
gue 0s jogos constituem, alguns grupos e movimetésicos possuem como referéncia de
fundo a microculturgamer

Por fim, pesquisas que tratem daquilo que venhmahdo de “fetiche pelo passado”

também interessam a esta dissertacdo. E o casex@mplo, das reflexdes do critico musical
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britdnico Simon Reynolds (2011) sobre a retromafipercepcédo de esgotamento do pop, a
obsessédo do pop por seu préprio passado e a ererghinnovos géneros baseados em
géneros anteriores sdo algumas das caracterigtpagadas pelo autor. Para Reynolds
(2011), o passado é uma ponte para o presentaelaieagop estaria se retroalimentando. De
modo semelhante, Hertz e Parikka (2012), quandonfalobre @ircuit bending afirmam que
essa pratica ndo se encaixa facilmente no condeitthnovas midias” e que, por isso, eles
utilizam o conceito deombie medigmidia zumbi) para definir esses objetos que sédo os
mortos vivos da histéria da midia. Eles ndo apest#o fora de uso, mortos, mas ressuscitam
para novos usos, contextos e adaptacgoes.

As ideias e reflexdes citadas atravessam e formhasa tedrica desta pesquisa, mas
para pensar como lardwaredura na cenahipmusi¢ a metodologia foi essencial. Foi por
meio das diversas reflexdes e procedimentos meitgidols que pude perceber outras nuances
do objeto de pesquisa. Assim, também os empirim@sf aparecendo mais claramente. A

seguir, apresento os métodos que auxiliaram ndrogés deste trabalho.
1.4 Da construcdo metodoldgica

Esta pesquisa propoe quéardwaredeixa rastros em diferentes tipos de experiéncias
estéticas. Esses rastros sdo capazes de aciorganisde@mbranca da virtualidatlardware
Analisando empiricos relacionados aos coletivopizé’ e 8bitpeoples, como musicas
gravadas, textos, videos, capas de albuns, sitetees utilizados nos shows, pude observar
os diferentes rastros que os equipamentos deixachipausic Entre eles estédo o ruido, que
aparece tanto no som quanto nas imagens relac®r@adana, a estética caracteristica de
hardwares de determinada época histdrica e, mais diretamentpropria imagem dos
equipamentos utilizados para compor as musicasisEsgacteristicas serdo analisadas com
maior profundidade adiante, mas cito-as neste uapfiara que o leitor entenda como
cheguei as materialidades selecionadas para esquip® que se basearam nessas
observacbes, mas que também foram surgindo no tocomtam as metodologias e
procedimentos que serdo apresentados a seguisePoatar de uma quantidade grande de
observaveis, optei por ndo descrevé-los especiéintameste capitulo, pois pretendo mostra-
los no decorrer do texto, conforme a analise vangando.

7 Disponivel em: <http://www.chippanze.org/>.
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Nos primeiros movimentos da pesquisa explorat@rianh realizadas entrevistas com
os integrantes do Coletivo Chippanze. Escolhi #taica de coleta de dados por ser a que
melhor se encaixava, no momento inicial, aos plitgge objetivos da pesquisa. Como meu
contato com esse tipo de musica era baseado apen@sxtos e principalmente em trabalhos
estrangeiros, as entrevistas foram uma boa formandar conhecimento do que estava sendo
realizado no Brasil. Mesmo que o foco deste trabthha se modificado ao longo do tempo,
as entrevistas foram essenciais para minha aprg&mnaom os realizadores, que muitas
vezes possuem opinides divergentes em relacéoeaé dito em textos de sites ou mesmo em
artigos, e também para entender suas motivagoes.

Em virtude da impossibilidade de realizacdo dareeistas de forma presencial, optei
pela realizacdo delas via e-mail. A selecdo doseestados ocorreu por meio de buscas na
internet por projetos brasileiros @hipmusic Em razdo de sua maior representatividade,
preferi entrevistar os trés muasicos (André ZP, Edludelo e Filipe Rizzo) e o artista visual
(Rafael Nascimento) do Coletivo Chippanze. As pniase perguntas foram mais simples,
pois estava tentando entender como os musicos seantrabalho e ahipmusiccomo um
todo. Nesse periodo, como o leitor vera, aind@zati o termahiptune que foi substituido

justamente apos as entrevistas. As primeiras (geestitdo foram:

1. Como vocé fazhiptunee que equipamentosseftwareautiliza?

2. Como é o processo de producdo das musicas atrav@suladores e como é
esse processo camardwaresoriginais?

3. Suas musicas sao originais, baseadas em trilhagagesou versées de

musicas de outras bandas?

Vocé quer que as pessoas relacionem sua musicaideagames?

Quais as vantagens e desvantagens da emulagcéo?

Quais as vantagens e desvantagens do usardevaresoriginais?

Qual o seu conhecimento de musica?

Como vocé teve contato conthiptune

© © N o 0 &

Qual a sua relacdo com os videogames e até que elastinfluenciaram sua
escolha em fazer musicaiptune

10.Vocé diria que no Brasil os musicos cl@ptunetém uma ligagdo maior com
gamesdo que os estrangeiros? Se sim, por qué?

11.Vocé prefere usar o ternohiptuneouchipmusi@ Qual a diferenca entre eles?



27

12.Além de musicos, o selo Chippanze reune artistasais, certo? Esses
trabalhos s&o considerados corf@lart-®? Chipmusi€

ApOs receber as respostas a essas perguntas eelalamviei mais algumas para tirar

outras duvidas que haviam permanecido. Foram elas:

1. Percebi que vocés nado relacionam as musicas qeenfanm videogames,
certo? Mas, por exemplo, o primeiro festival senobia GameMusic e lembro
gue alguns de vocés diziam que as musicas de \ddengram uma das
influéncias musicais, além de outras bandas, dMirtha davida é: as musicas
de videogame ndo podem ser citadas nem como umi@&mefa, como algo
inconsciente, algo presente nas referéncias cidtarastéticas de vocés?

2. Vocés ja leram o artigo da Wikipedia falando emiptune® Vocés acham que
tem muita coisa equivocada? Por exemplo, ele catbgatune e chipmusic
como sinénimos. Além disso, tem esse trecGbifgtunessao restritamente
relacionados a mausica de videogames" Eles colocarhigiune como um
subgénero dgame musicO que vocés pensam sobre iSso?

3. Mesmo que as musicas no estiliptunendo sejam recriacdes de temas de
jogos, nem temas PARA jogos, ndo podemos dizeregsa aproximacao
estética com os sons de videogames antigos ajpdaneover a expansao das

sonoridades dogamespor varias areas da cultura?

A partir de certo momento da pesquisa, especiabndotante a observacdo dos
empiricos, senti a necessidade de voltar a falaramintegrantes do Chippanze para entender
algumas de suas motivacdes e as referéncias déiizzm alguns de seus trabalhos. O contato
foi novamente via e-mail, direcionado a um ou ouritegrante e sem uma lista de perguntas
fixas, pois os questionamentos foram surgindo camgoa observacao seguia. As entrevistas
completas, assim como as conversas com eles, pggtetonferidas adiante, no anexo.

Depois dessa aproximacado e de tirar as duvidagisgligpassei a analisar outros
produtos relacionados éhipmusi¢ além da muasica gravada. Para a escolha do caapus,
cartografia foi um método importante. E uma pratdeaacompanhamento de processos em

'8 Forma de arte digital onde cagiael da imagem é editado separadamente.
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curso, de investigacdo desses processos, de uro tgmepdura. Cartografar é implicar-se no
movimento para, a partir dai, fazer uma cesuraieosg assemelha ao proposto pela intuicao.

[...] parece-nos que o trabalho do cartégrafo regoais da intuicdo do que da
inteligéncia, muito embora ambas ndo se encontefinitivamente apartadas. Por
isso, o trabalho do cartdgrafo exige do pesquisaaiites que definicdes técnicas,
uma experimentagdo na prépria duracdo. (AMADOR; BEBNA, 2009, p. 33)

De acordo com Rosério (2008), a cartografia visamrstrucdo de uma espécie de
mapa do objeto de estudo, a partir do olhar e deepcdes e observacdes do pesquisador.
Esse mapa pode ser iniciado a partir de variosopoati caminhos e ajuda a verificar
processos, detalhes, transformacdes, fluxos, entres, presentes no objeto. Ele ndo segue
uma linha reta, uma sequéncia, sendo considerad®gleuze e Guattari na forma de um
rizoma ou por Walter Benjamin na forma de uma adagéio. Na investigacdo cientifica, o
cartografo se entrega ao caminho, apreciando aquido sua percepcdo Ihe permite para
depois poder construir o mapa. Comt@éameur de Walter Benjamin, que se deixa levar e se
perder pelas ruas da cidade. “Vagando, ele é aadigelos prédios, pela multidao, pelas
vias e, assim, constrdi paisagens que se desenh@euncaminhar. Seus instrumentos sao o
olhar e o proprio corpo, os sentidos com os qubkiscapta espacos, relatos, disfarces,
mascaras, relacdes [...]" (ROSARIO, 2008, p. 23).

Seguindo esse pensamento, realizei um passeio chganusi¢c observando suas
criagbes (musicas gravadas, videos de apresentagi@sstambém suas formas de circulacdo
e comunicacgao (sites, capas de albuns). Seleaoo@ipus entre as producdes dos coletivos
Chippanze e 8bitpeoples disponiveis em seus €itgsimeiro, por ser 0 mais representativo
gue tenho conhecimento no Brasil e o Ultimo poos@ais representativo no mundo. Passei a

organizar entdo meus observaveis de acordo corgastes materialidades:

a) Textos: entrevistas, tutoriais e artigos sotiigpmusice sobre a operacdo dos
trackers Estes observaveis foram Uteis para a contexéig@iz da pesquisa, mas nao
serdo dissecados na analise, pois eles comparendode o texto, de uma forma ou
de outra;

b) Musicas gravadas: mhipmusic,0 ruido € uma caracteristica e rastrchdadware
utilizado para a composicdo da mauasica. Ele ndotiéade da musica, como se

pressuporia nas demais composi¢cdes musicais, otdiz&Jo como marca estética;
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c) Capas dos albuns: nas artes das capas dos &Bansatilizadas imagens dos
equipamentos utilizados para criar musica (GameB@d), Spectrum, NES,
Commodore 64 e outros computadores), mas também astédica caracteristica
dessas maquinas (imagens de jogoslart, textos codificados, etc.);

d) Sites: nos sites ha a mesma utilizacdo de utéticeszumbi, caracteristica dos anos
1980 e 1990, periodo em que as maquinas utilizaalasfazechipmusicsurgiram;

e) Videos utilizados nas apresentacfes ao vivoeseptam uma estética dos
equipamentos antigos, utilizam imagens de videogametambém refletem o

improviso e o ruido caracteristicos da musica.

Depois de fazer essa sistematizacdo dos matenagteados, utilizei a dissecacéo,
procedimento proposto por Kilpp (2010a), para olmecomo ohardwaredeixa rastros na
chipmusic¢ que podem acionar imagens-lembranca da virtiddidlardware Como o nome
pressupde, a dissecacdo proposta e desenvolvalaytera é uma metéfora da dissecacao do

cadaver, de Leonardo Da Vinci.

Implica dizer que para adentrar a telinha e ulsapaos teores conteudisticos da TV
— que nos cegam e ensurdecem em relacdo aos pnectos técnicos e estéticos
que sdo o modsui generisda midia produzir sentido — é preciso matar odjux

desnaturalizar a espectacdo, intervir cirurgicamends materiais plasticos e

narrativos, cartografar as molduras sobrepostasagia panorama, e verificar quais
sdo e como elas estdo agindo umas sobre as awf@sgando-se ou produzindo

tensfes e agindo umas sobre as outras. (KILPPa20128)

Ainda que Kilpp (2010a) esteja se referindo espriiente a televisédo, seu objeto de
estudo, o procedimento da dissecacdo pode seradtilipara observaveis diversos. Isso
porque ele permite que algo seja retirado do fleiymssa ser analisado sem perder de vista o
contexto, o que vai ao encontro do proposto pdlzci#&o, de se colocar no movimento e
analisar a imobilidade como parte de algo moveRte.utilizando esse método que pude
observar os rastros doardware que aparecem nahipmusic, mas também perceber o
contexto tecnocultural que existe por tras do tesgasses rastros. Ao extrliamesde
videos das apresentacdes, por exemplo, foi pogséreeber elementos que, no fluxo, séo
imperceptiveis. A partir dai, organizei minha asg&lile acordo com o0s rastros que visualizei
nessas materialidades e que serdo expostos adiante.

Neste primeiro capitulo, procurei situar o leiton eelacdo a minha histéria com o

objeto de pesquisa e como pesquisadora. Tambéai teostrar o processo de constru¢do da
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problematizagdo, passando pelas reflexdes queess@mn a este trabalho e pelos
procedimentos metodolégicos utilizados. No seguraitulo trago uma contextualizacao da
chipmusic explicando como é produzida, como surgiu, qusisuas referéncias mais diretas
e a importancia do chip sonoro para a cena. Argatj seguem-se os capitulos mais teoricos.
O terceiro € voltado as questdes tecnoculturaide danto visualizar as microculturas que
compdem o pano de fundo na quattdpmusicse origina. No quarto capitulo, procuro
elucidar os conceitos de memdria, imagem-lembrarasro, vestigio e aura. Tendo estas
ideias e as reflexdes tecnoculturais como basgumio capitulo busco identificar os rastros
do hardwareque comparecem nas praticasctigpmusicpara, a partir dai, tentar construir o
conceito dehardware durante, encaminhando-me para o final e explicamdeflexdo que
perpassa toda esta pesquisa nas consideracdss finai

Espero que a leitura seja agradavel e que estaipasgpja um dos pontapés iniciais
para outros estudos relacionadahgpmusic as manifestacdes artistidas/-rese as relacoes

entre tecnologia e cultura.
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2 BLEEPS, BLOOPS E PIXELS: CONTEXTUALIZANDO A CHIPMUSIC

Antes de falar nghipmusicde maneira mais ampla, como uma cena que posssli su
proprias normas e maneiras de se comunicar e &ir@ipreciso entender o que ela é, como é
produzida tecnicamente e de onde parte. Por issig rcapitulo farei um apanhado mais
técnico/descritivo, um breve resgate histéricorebam uma pequena analise da relacdo dos
usuarios com as maquinas para que o leitor entarisese das reflexdes que seguirdo nos
proximos topicos.

Na chipmusi¢ as musicas sdo produzidas por meio do chip sopmFsente em
consoles e computadores domésticos antigos. Naasaueitados apenas 0s chips, mas os
equipamentos completos. Entre os mais utilizadt@oess videogames GameBoy (console
portatil da Nintendo de 1986 — figura 3), NES (aesgambém conhecido no Brasil como
Nintendinho e no Jap&do como Nintendo Family Computéamicom, de 1983 — figura 4) e
0s computadores Commodore 64 (de 1982 — figuraG&)reamodore Amiga (de 1985). Para
chegar a essa constatacdo fiz um levantamento nigevistas com o Coletivo Chippanze
(anexo) e nos blogs e sites dos musicos do colétiasileiro e do 8bitpeoples sobre os
hardwaresque os musicos utilizam. Também sdo manipuladofamentos atuais (ainda
gue por pouquissimos artistas), como o consoléfiddingoo, produzido a partir de 2010 no
Brasil pela Dynacom, que reprodsamples Contudo, as entrevistas e o0 levantamento
mostraram que a preferéncia dos musicos €, na @naraibria das vezes, pelas maquinas
antigas.

Além dohardwareoriginal, outro recurso disponivel para tocar mpor as musicas
sao os emuladores, que podem ser instalados enguguatomputador e simulam o
funcionamento dos equipamentos antigos ou dos ipgphips sonoros dessas maquinas.
Programas que utilizasamplesiegame musitambém podem ser utilizados, mas tanto essa
opcao, quanto a dos emuladores, sdo as menovadrafira os musicos, de acordo com o
relatado nas entrevistas. Segundo eles, os emakdéo reproduzem fielmente a sonoridade
dos equipamentos e asamplesacabariam restringindo a composi¢cdo, que ndo seria
totalmente autoral. Além disso, como ssaftwares eles ndo ofereceriam o desafio e a
diversao que os usuarios buscam nas maquinasasigisse foi o primeiro indicio que me
fez perceber e questionar a importancidhdadware,e mais especificamente do chip sonoro

desses equipament@sra a cenahipmusic



Fonte:

Figura 3: O GameBoy é um dos equipamentos mais utilizadahipanusic

| Gl 3 i ]

Nintendo GAME BOY.

Fonte: <http://upload.wikimedia.org/wikipedia/comnséc/c6/Nintendo_Gameboy.jpg>.

Fontes: <http://upload.wikimedia.org/wikipedia/comms/7/72/Famicom-Console-Set.jpg> e
<http://www.soovicio.com/wp-content/uploads/201¥fidtendinho_console.jpg>.

Figura 5: Commodore 64, lancado em 1982.

<http://lazytechguys.com/wp-content/uplo2d$2/08/Commodore64.jpg>.
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Figura 4: Famicom, langado em 1983 e, ao lado, o Nintender&inment System, langado em 1985.
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Na chipmusi¢ para que 0 equipamento possa ser utilizado paaa muisica é
necessario que seja instalado neletranker, softwareque cria sons digitais através de um
sistema organizado de notas, separadas por diveeswEs de audid A interface dos
trackers é relativamente simples: a notacdo se da de foremacal (ao contrario dos
sequenciadoré® atuais, que seguem a direcdo horizontal) e as mo&feitos s&o inseridos
com valores hexadecimatsTambém é possivel criar “instrumentos”, que sieeificacdes
para ohardware reproduzir 0 soRf. Esses programas sdo instalados nos equipamentos
antigos e compartilhados na web pelos programagdfaetando o processo de criacdo dos
musicos e expandido a possibilidade de experim@atagoutros artistas. Eles ja existiam
antes de serem utilizados clEpmusic¢ para composi¢cdo musical damoscene também na
industria degames O obijetivo era facilitar a producdo musical. Cel@s, 0 compositor ndo
precisava mais digitar codigos de programacao genar uma musica. Ele poderia visualizar
a notacao, inserir efeitos e arranjar a musicaod®d muito mais facil. O termdracker"
deriva de Ultimate Soundtracker, o primesaftwaredirecionado a este tipo de composi¢cao
musical, criado por Karsten Obarski e langado eB8v I8ela Electronic Arts, para ser usado
no computador Commodore Amfga

O programa que ganhou maior atencdo foraddemosceneoi o LittleSoundDJ
(LSDJ), lancado em 2000 para o GameBoy, o que feansole portatil se tornar um dos
simbolos dachipmusic O LSDJ passou a oferecer mais possibilidadesqggaéquer outro
tracker antes, tanto na organizacdo da musica quanto iGioedle notas, efeitos e
instrumentos em tempo real (CARLSSON, 2008s0@iwarese tornou um sucesso entre 0s
musicos da cena musical eletrbnica devido as pbdaites de composi¢cdo musical e
facilidade de uso. Vérios artistas passaram a veonsole portati como uma plataforma
musical barata e com resultados bastante atra&uagopularidade, o fato de ser portatil e a
facilidade de uso do LSDJ fizeram do GameBoyharlwaresimbolo” da cena e um dos

principais colaboradores para a expansao do nudemessoas interessadas @rnpmusic

19 Nesse caso, a definicdo tiackernéo é a mesma utilizada na informatica: “dispesitjiue indica a posicéo e
orientacao do usuario no mundo real, e as relagiaman o mundo virtual” (SAWAYA, 1999, p. 475).

201, Dispositivo eletrdnico para gravacdo e reprédduge dados em linguagem MIDI. Softwareque permite
gravar, editar e reproduzir sinais e musicas eguigem MIDI (DOURADO, 2004, p. 300).

“! Sistema de numeracdo cuja base é 16. Esse sist@inadha com dez algarismos numéricos baseados no
decimal e com a utilizag@o de mais seis letrasal@aismos deste sistema séo: {0, 1, 2, 3,4, %, 8,9, A, B,

C, D, E, F}. Fonte: <http://esj.eti.or/CEFETMG/Diglinas/PC1/PC1_Unidade_02.pdf>. Acesso em: 10 abr.
2013.

2 Fonte: <http://www.chippanze.org/tutoriais/guiasica-sobre-chipmusic/>. Acesso em: 10 abr. 2013.

3 Fonte: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Tracker>. Asso em: 10 abr. 2013.
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Atualmente, o LSDJ é o programa mais utilizado, ewdstem outros, como o Famitracker
(baseado no Windows, reproduz o som do NES), oWtdkker (copia do Fasttracker lI,
famoso tracker de MS-DOS baseado na reproducdo sdanpley o LittleGPTracker
(multiplataforma, pode ser utilizado tanto em cotagares quanto em dispositivos portateis),
entre outros.

Em Nova York, a cenahipmusicé uma das mais fortes do mundo, incluindo nomes
conhecidos, como Bit Shifter, Nullsleep e Glomagmaior festival também acontece na
cidade e se chama Blip Festival. Iniciou em 2008lé&n das performances musicais, conta
com workshopse exibi¢cdo de filmes. Nos ultimos anos, o festigjahhou uma versdo na
Dinamarca, trés no Japao e uma na Australia. Ot@¥eincriado e € organizado pelo coletivo
8bitpeoples, que redne alguns dos projetos maiseoinios dahipmusicno mundo.

Na América Latina, o México é um dos paises comagaepresentatividade. Dois
festivais sdo os mais conhecidos, o 1 Lengua:s8'léifue teve sua primeira edicdo em marco
de 2012) e o Format.BF(de novembro de 2013), ambos realizados na Cidadééxico e
organizados pelos coletivos Chipbtlee 56KBPS Records O 1 Lengua: 8 bits foi o
primeiro evento desse tipo no pais e teve comativbjecunir artistas de nacdes de lingua
espanhola, como Chile, Bolivia e Espanha. A pra@p@stotalmente independente, assim
como o Format.DF que, além de apresentacéeshi@musi¢c conta comworkshops
conferéncias e exibicdo de documentarios e filfesvento tem duragdo de uma semana,
com atividades divididas em zonas distintas dad&a México.

No Brasil, os projetos dehipmusicque tive conhecimento sdo o Pulselooper (SP),
Droid-on (SP), Ghouls’n'Eggs (SP), Escaphandro ,(S®)bway Sonicbeat (SP), The
Industrialism (RJ), Reset Sound System (SP), CtsgtdG), Vox Castoridae (ES), Ruggery
lury (RJ), My Midi Valentine (AL), além do coletiv€hippanze, que surgiu em 2008 e é
formado por trés muasicos e um artista visual. Qogrrealiza apresentacdes e oficinas e
divulga os trabalhos realizados no Brasil e no muattavés da distribuicdo gratuita das
musicas pela internet. Apresentac6eschigpmusicja aconteceram em Sao Paulo, Rio de
Janeiro e Brasilia, mas aquele que €é consideradoeiro festival brasileiro foi realizado em
2009. Intitulado GameMusic, 0 evento reuniu 0s gipiais musicos do pais e fez parte da
mostra GamePlay, realizada em Sao Paulo no Itatur@ulDurante o evento, foi langado

oficialmente o selo independente Chippanze.

24 Disponivel em: <http://www.1lengua8bits.com.mxit
%5 Disponivel em: <http://www.formatdf.com.mx/>.

% Disponivel em: <http://colectivochipotle.org/>.

%" Disponivel em: <http://www.56kbpsrecords.org/>.
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Como forma de divulgar o trabalho e trocar conheaitms e experiéncias, muitos
artistas dachipmusicpassaram a se organizar em coletivos. Eles sekravbasicamente na
internet, por meio de sites, blogs, foruneetlabels(ou selos independentes). Esse tipo de
distribuicdo de musica é muito comumamapmusic Trata-se de um selo que existe na web e
que disponibiliza musicas em formato digital pdoavnloadgratuito ou pago, embora grande
parte seja de graga. Como os albuns séo digiga@mnente umaetlabelproduz discos fisicos
(JUNIOR, 2012). A vantagem é que os musicos comsagdivulgar seu trabalho em um
espaco com maior visibilidade, mas também entreOstra vantagem da existéncia da
chipmusicha rede é que a internet permite o compartilhanelet ideias, materiais e
softwarespermitindo que mais pessoas conhegam a cena.

Alguns coletivos também organizam coletaneas, cpigem interpretacbes de
diferentes musicos para albuns conhecidos da imadshografica. Por exemplo, o tributo
Weezer - The 8-bit albynuma coletanea de sucessos da banda Weezer etdelqs por
musicos dechipmusi¢ o DaChip que reune alguns hits da dupla francesa Daft ;RuKind
of Bloop tributo a Miles Davis que faz uma analogia aadldo music&Kind of Blue o 8-

Bit Operators: The Music of Kraftwerlque reuniu diferentes compositores na criacdo de
covers das musicas do grupo Kraftwerk;Depeche Mode Megamixributo ao grupo
Depeche Mode; e ®anna hld yr handhedtributo aos Beatles. Utilizando musicas de
artistas conhecidos, essas coletaneas acabam semadorma interessante de chamar a
atencdo daquelas pessoas que nao conheckiprausic

Em alguns desses coletivos existem também desigméfisos e VJs, responsaveis
pelas artes das capas dos albuns e pelas imagesdasidurante as apresentacdes ao vivo. O
VJ do Coletivo Chippanze, Rafael Nascimento, cata entrevista que, assim como 0s
musicos, ovideo jockeyprocura emular as caracteristicas daslwaresantigos nas imagens
visuais, buscando sempre uma aproximacao com aidade produzida. Para a reproducéo
das imagens ao vivo é utilizado umixer (mesa para mixagem eletrénica de som, mas que
neste caso € utilizada para imagens), onde o Vélanas imagens, que vao desde figuras
geomeétricas aleatorias, até imagenga®esimagens que lembragamespixelart e figuras
abstratas. Veremos na analise que, mesmo que ogdJ4ilizem equipamentos antigos, eles
buscam em suas criagbes uma estética semelharte aquacteristica da época historica em
gue essas maquinas surgiram. Da mesma forma, as dag albuns trazem imagens dos
consoles e computadores utilizadoschgpmusice algumas vezes essa mesma estética, mas

isso sera visto adiante, no capitulo de analiseeRguanto, vale observar que os VJs foram
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aparecendo e se incorporando aos poucos nos oslelto caso do Chippanze, por exemplo,
no inicio quem projetava as imagens nas apresegagém 0s proprios musicos. I1sso nos faz
questionar o porqué da utilizacdo desses videosvag se estamos falando em uma cena
principalmente musical. Talvez por ter os videogangue sado midias audiovisuais), a
demoscene até a musica eletrénica como referéncihipmusictambém tenha incorporado
esta préatica. Vejamos entdo como esses fendmentiboram para o desenvolvimento da

cena.

2.1 Origens e referéncias da cena

A chipmusicndo possui uma data especifica de surgimentoygasgas origens se
mesclam com game musiaté o ponto em que cria vida préopria e se desvenabs
videogames para se aproximar muito mais da mugt@rica. Além disso, ehipmusictraz
em sua historia relacdes comdamoscenee com a microculturdacker ao incorporar
preceitos muito parecidos com ambas, como 0 deexpbs equipamentos até seus limites e
o de compartilhar e difundir a informacédo e as¢d@s livremente. Portanto, ndo ha uma
linearidade nessa histdria, pois todas essas nefas se mesclam e se cruzam. Assim,
parece-me interessante contextualizar, primeirorigens mais marcantes daipmusicpara
depois buscarmos as referéncias indiretas da Cemaecarei pelas muasicas de videogames.

Os primeiros jogos eram muito limitados em recursxsologicos. A maioria era
apenas experimentos eletrdnicos que testavam dbitidssle de interatividade televisiva.
Nenhum deles possuia audio (MCDONALD, 2004). Naadéade 1970, 0 som passou a ser
utilizado nos videogames como recurso para geras mgeresse nos jogadores, mas ele
aparecia somente no comeco ou entre as fasgande O audio era armazenado em suportes
fisicos, como fitas cassete e discos de vinil. EW21foi lancaddPong um dos primeiros
jogos a contar com audio. O som se reduzia a uro fhérep que acompanhava cada batida
da bola nas raquetes (representadas por dois ud&hg

Com o tempo, os suportes fisicos, como as fitasetes, passaram a gerar um alto
custo, por isso a melhor forma de ter musica oiiosf@onoros em urgameera usando um
chip de computador que transformaria impulsos iet&trem ondas sonoras analdgicas para
um alto-falante. Para inserir musica nos jogosnerassaria a transcricdo dessas cang¢des em
codigo de computador para que o chip interpretassgje necessitava o trabalho de um

programador, mesmo que ele néo tivesse nenhumaénpa musical.
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Apesar do avanco tecnoldgico, 0 maximo que podiawedo nos videogames eram
musicas monofénicas (que utilizam apenas um camaudlio) e repetidas, na maioria das
vezes usadas em telas de abertura ou entre asNmsdécada de 1980 houve um verdadeiro
salto tecnologico, fazendo com que surgisse umacgernova de maquinas decades
(fliperamas) e consoles caseiros, que possuianr vai@dade de tons, ou canais de som. A
preocupag¢do com a musica nos jogos comecgou a aameentusicos foram contratados para
compor os temas.

A fim de concorrer com as empresas de consoles stmo®, a empresa Commodore
langcou em 1982 o Commodore 64 (C64), consideradaasncomputadores pessoais mais
vendidos de todos os tempos. O C64 foi o primastema doméstico a ter chips separados
para som e imagem, o que era considerado muitegaslarpara a época.

A partir de 1987, os consoles de videogame ganharstemas proprios damplers
(que armazenavam as musicas, ou trechos delas rgg@duzir posteriormente), sistema
estéreo e cada vez mais canais de audio simultddease um verdadeiro salto em qualidade

das musicas nessa época. Também aqui houve a adiogadtDI*®

. Somente codigos eram
transmitidos, em vez de sons reais, 0 que ocuparesnespaco de armazenamento, uma
vantagem para o desenvolvimento de jogos. Paralsicos também foi vantajoso porque
podiam compor as musicas em teclados, sem lingudgegrogramacao.

Com o advento do CD-ROM nos consoles de videogamgame musidicou ainda
mais popular e os compositores ndo estavam maitsdios pelos processadores sonoros e o
pouco espaco de armazenamento, assim podiam gravadsicas em estudio, como em um
CD de musica comum. Hoje, com a geragdo atual deogames, utilizam-se trilhas sonoras
muito parecidas com as trilhas do cinema, inclusw@ a contratacdo de orquestras para a
composicao dos temas.

Com o aprimoramento das musicas nos videogamesgeragao de jogadores acabou
se interessando por essas composi¢cdes. CDs soomntas musicas dos jogos passaram a
ser comercializados antes mesmo dessa evolucdggama music usuarios comegaram a
disponibilizar as musicas padownloadna internet, grupos de fds montaram bandas que
fazem adaptacdo das musicas para diversos estiuegais e até radiognline dedicadas
somente @Zame musidoram criadas. Alguns compositores dos primeiersas pargames
sdo considerados verdadeiros herdis, pois consegou@enpor musicas para equipamentos

8 «Apreviatura do inglésMusical Instruments Digital Interfacenterface criada por protocolo em 1983,
possibilita a troca de informacdes digitalizadasesdispositivos, instrumentos eletrénicos e equigetos das
mais diversas tecnologias e marcas. Os dados sficados numericamente de 0 a 127 e enderecadés a
canais.” (DOURADO, 2004, p. 206).
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com recursos musicais muito limitados. Esse taméé&m dos desafios que estimulam os
musicos dachipmusi¢ como veremos adiante, por isso a preferéncias qedéas maquinas
originais.

A game musi@ o0s jogos eletrbnicos sao vistos como referémcitisrais dos artistas
dachipmusic No entanto, muito da historia dessa cena tengdigg@om alemoscengue, por
sua vez, é relacionada atisplay hacksprogramas de computador que produziam imagens e
efeitos visuais, mas sem interacdo. Aquele quendiderado o primeiro registro display
hack é da década de 1950, um programa chamado Bouncitid’, Bdo computador
Whirlwind®*°, que também é considerado o precursor dos videzgjam

Com a evolugdo dos computadores, as experimentagbegrogramacao foram se
tornando mais frequentes e sofisticadas. deglay hackspassou-se para as chamactask
intros, entre as décadas de 1970 e 1980, onde os praipeesatentavam quebrar o0s
procedimentos anti-pirataria que as empresas cnia@m@ seusoftwaresou games Porém,
em vez de apenas liberasoftwareou jogo para uso, 0s usudrios colocavam introducdes
seus dados, numa espécie de “assinatura”, parangémwoa superioridade do individuo ou
grupo por ter €rackeadd o software As primeiras experimentacfes desse tipo aparecera
na familia de computadores Apple Il, entre o fidaldécada de 1970 e o inicio da década de
1980, e ndo passavam de telas simples de text@m@atitos ao programador ou ao seu grupo.
Gradativamente, as telas estaticas se desenvoharatnabalhos com niveis crescentes de
efeitos animados e musica. Segundo Carlsson (2@88 fen6meno teve raizes na ética
hackere phreaker(hackersde telefonia) e nos movimentos stetwarelivre.

Passado algum tempo, 0S grupos comecaram a lasgas &assinaturas” separadas
dos programas. Os trabalhos ficaram conhecidosalimente por varios nomes, como
“mensagem” ou “carta’létter), mas logo foram substituidos pelo ternemo(abreviacéo
para “demonstracdo”). As primeirde@mosndo possuiam animacdes, pois ocupavam muito
espaco de armazenamento. Mais tarde, no entanto, cc@umento da capacidade dos
computadores, os programadores passaram a uilmaacoes. Os trabalhos eram exibidos
em tempo real naslemopartiesque, além de reunirem diversos usuarios, também se

configuraram como uma espécie de competicdo estygragramadores, na qual o objetivo

?® Uma simulagéo de funcionamento do programa espdivel em
<http://www.youtube.com/watch?v=0EeBZES6s1U>.

% O Whirlwind foi o primeiro computador a processdgormacdes em tempo real, com entrada de dadastia p
de fitas perfuradas e saida em CRT (monitor deoyjd®i na flexowriter, uma espécie de maquina deegsr.
Fonte: <http://laccczem.blogspot.com.br/2009/031t@hirlwind-i-primeiro-computador-de.html>. Acessm:
08 nov. 2012.
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era extrair o maximo de efeitos dos computadoreguisdo Anders Carlsson, 0s usuarios
tinham como objetivo a diversdo, desafio inteldceuaté certa perspectiva de emprego em
produtoras deoftwaresou games Entre as maquinas mais utilizadas estavam o Calorao
64, 0 ZX Spectrum e o Amstrad CPC, da década d6. Fses computadores trouxeram a
possibilidade de os usuarios programarem suasigsolimhas de cddigo, fazendo com que
surgissem, além de aplicativos e programas diversyabém manifestagBes artisticas
digitais. Como a tecnologia da época era bastard@Enentar e com muitas limitacbes, a
criacao artistica era desafiadora, por isso quaais dificil fosse a realizacdo do trabalho, ou
mais inédito o efeito, mais eles seriam valorizadbs termo demq surgiu entdo a
nomenclaturademoscenepara designar esse movimento que comecgava a fomaa entre

os programadores. Os grupos neerlandeses 1001 eCTdw Judges sdo mencionados como
os primeiroslemogroup¥.

A demoscenémas também odisplay hackse ascrack intros,que a antecederam) é
um movimento motivado pelo espirito de competigiale o reconhecimento das habilidades
técnicas e artisticas € muito importante. Nos proseeventos, buscava-se a quebra de
recordes, como o numero de objetos animados nadeteesmo tempo. O impacto no publico
era alcangado principalmente por técnicas de pnuagéo que apresentavam efeitos inéditos.
Além disso, muitosdemoscenergriaram formas de adaptar as limitac6es hdmdware,
tentando expandir a resolucédo e cores em vide® @daptando aobtigs” dos chips de
audio, por exemplo. Essas adaptacdes eram feitagi@g@s programadores tinham muito
conhecimento sobre 0s equipamentos. Assimdersoscenergonseguiram realizar coisas
gue nao foram intencionadas pelos designers doputannres (CARLSSON, 2008).

As competicBesdemopartiey existem até os dias atuais, sendo mais frequertes
Europa e durando, geralmente, um fim de seman&adnt&rande parte dos eventos séo
apenas locais, reunindtemoscenergle um dnico pais, enquanto outros eventos maiores,
como o0 Breakpoint e o Assembly, atraem visitantes ndundo inteiro. Os trabalhos
competidores sdo exibidos, em geral, durante a,nodm projetores de video e grandes
caixas de som.

O principal desafio, ndemoscenatual, é a questdo dos avancoshdadware,que
permitirammaquinas mais rapidas, com maior espaco de arnmaeat@ e possibilidades de
efeitos. Dessa forma, perdeu-se um pouco do degadi@xistia ha décadas. Carlsson (2008)

explica que, com os avancos tecnolégicos, algiensoscenerpassaram a utilizesoftwares

%1 Fonte: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Demoscene>.
%2 Em ingléspugquer dizer, literalmente, defeito.
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3D ou arquivos MP3 em sudemos 0o que de certa forma vai contra as normas fuedaid
cena, de explorar justamente as limitacdes dopamantos. Essas melhorias merdware
foram uma das razdes para que muitos artistassgelta a utilizar, atualmente, as maquinas
antigas (especialmente o Commodore 64 e 0 ZX Spaitcomo forma de manter as origens
da demoscenePara conseguir lidar com esses avancos tecnoKygidgumasiemoparties
atuais classificam as competicoes de acordo comat@fqgrma utilizada, por exemplo,
computadores antigos - como o Commodore 64 ou Afar+ e dispositivos moveis - como
telefones celularespmalmtops

Em 2003 foi criado o Scene.org Awards para preromrmelhores trabalhos da
demoscendo ano anterior. A votacdo acontece de duas forpmaisam juri formado por 15 a
20 pessoas reconhecidas na comunid#slmoscenegque pode mudar a cada ano; e pelo
publico. Assim, além das categorias de melhor damelhor 64k intro; melhor 4k intro;
melhor demo em uma plataforneddschooj melhor efeito; melhor gréafico; melhor trilha
sonora; melhor direcdo; conceito mais original; hoelrealizacdo técnica; e performance
inovadora, também ha a categoria escolha do publico

Muitos dos programadores, artistas e musicos eusom® jogos, assim como
funcionarios de empresas deftwares vieram dademosceneem geral aproveitando as
técnicas, praticas e filosofias aprendidas dendrecaha. Por exemplo, a empresa finlandesa
de jogos Remedy Entertainment, conhecida pela géripgos Max Payne, tem origem no
demogroupFuture Crew e a maioria de seus funcionarios fezinda faz parte ddemoscene
finlandesa. Algumas vezes, no entantodasosinfluenciam diretamente criadores de jogos
sem nenhuma filiacdo @emoscenecomo € o caso de Will Wright, criador de jogosnoo
Sim City e The Sims, que citou 0 movimento com@iragao para a criacdo do jogo Spore,
da Maxis®.

Outras formas de arte e estética digital, além ctigpmusic também foram
influenciadas pelalemosceneE o caso ddracker music(musica feita contrackers, da
ASCII arf* (figura 6) e daixelart(figura 7).

% Fonte: <http://www.gamespy.com/articles/595/59587Btml>. Acesso em: 07 nov. 2012.

% Forma de expressdo artistica usando apenas astecagadisponiveis nas tabelas de cédigo de patgina
computadores. Antes dos computadores ja existia ameasemelhante realizada com maquinas de escrever
Fonte: <http://daniellaromanato.com.br/documenttig@a 2009-09_001.pdf>. Acesso em: 04 fev. 2013.
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Figura 6: Exemplo deASCII art
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Fonte: <http://www.codeproject.com/KB/web-image/ABC/ASCIIArt2.gif>.

Figura 7: Exemplo depixelart
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Fonte: <http://gartic.uol.com.br/imgs/mural/ma/meath1569/donkey-kong-pixel-art.png>.

De modo geral, percebemos quehgppmusicapresenta a mesma légica de producao e
criacdo artistica ddemoscenena qual os musicos (assim como 0s programadteegm
superar as dificuldades impostas pelas limitagc@sshdrdwares considerados ja obsoletos.
Dada a dificuldade em reproduzir com fidelidadesogss dos consoles de videogame e
computadores antigos, muitos musicos abrem méaocedugadores e utilizam os proprios
hardwaresoriginais, que sédo Unicos na geracao desse tigom@idade. Assim, quanto mais
dificil a composi¢cdo musical, mais valorizado sertabalho do musico, que precisa criar
melodias mesmo com as limitagdes técnicas dos aapaiptos, como a quantidade de canais
reduzida. Segundo Carlsson (2008)Jeamoscengéambém foi a precursora dastlabelse

comunidades digitais, hoje presentes igualmenthipanusic

2.2 Chip +music: chips sonoros de maquinas antigas em masica

Vimos até aqui que a musica, ohipmusi¢c é composta e tocada cdmardwares
antigos, geralmente das décadas de 1980 e 1996.ddajue apenas resgatar o uso desses
equipamentos, 0s musicos se interessam especifitamela sonoridade produzida por eles e
pelo desafio de compor musica drardwaresconsiderados limitados e obsoletos para os
padrbdes estabelecidos atualmente na musica digéed. ter acesso a essa sonoridade, ou seja,
para poder criar musicas em um console de videogameomputador antigo, 0 musico
precisa ter acesso ao chip sonoro desse equipan@stoackersservem para isso e para
facilitar a tarefa de composicdo, oferecendo unerfece mais amigavel para programar
instrumentos e outros elementos, como visto amieente.

O chip sonoro ndo tem a capacidade de armazenas ¢aamo musicas ou notas). Ele
apenas recebe o codigo inscritosuftwaredo jogo (ou ndracken e o transforma em ondas
sonoras para que lmardware execute o som. Utilizando o exemplo do GameBoya per
acesso ao chip de audio, o musico precisa gravauneiitash cart(cartucho regravavel) o
programa que usara para compor a musica. O pralgsda console vai rodar software,
que enviara o codigo para que o chip sonoro tram&f@m ondas sonoras. O acesso ao chip,
entdo, se da por meio das teclas de controlysticksque o0 equipamento possui e pela
interface grafica ddracker. Portanto, ndo € o chip sonoro que o0s musicos pukam

diretamente, mas a maquina, por meio de seus betiigsndo cabos e demais equipamentos
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a ela. Combinados, maquina, teclasftware e chips permitem que o usuéario faga suas
composi¢cdes musicais.

O hardwaresozinho n&o funciona, porque precisa desoftwareque programe suas
acbes. O programa sozinho, por sua vez, quand@staonstalado no equipamento nativo,
original, ndo gera a sonoridade que 0s musicosabugapenas se aproxima), além de nao
permitir a eles o desafio de superar as limitagfies sdo especificas d@ardware O chip
sonoro, dessa forma, € que faz a ligacdo eutftevaree hardware apesar de também nao
realizar os objetivos dos musicos quando isolado.s@ja, trata-se de uma relacdo de
dependéncia, intrinseca, entnardware software e chip sonoro, em que cada elemento
depende do outro para que, no final, obtenha-sésicm

Mas por que entdo a cena se cham@amusice nAoNESmusicGameBoy musiou
coisas do género, ja que é a maquina que os usuaaaipulam? Primeiramente, porque,
como afirmam os musicos do Coletivo Chippanzeatsat de uma metodologia musical:
“tendemos sempre a preferir o ternohipmusic por explicar exatamente como é o
funcionamento dessaetodologia musical, que é acessar o chip sonoro dmm aparelhg,
seja por meio de emulacéo ou diretamente no haegpara que o mesmo produza sdhs”
(grifo nosso). Segundo, porque podemos dizer queenoo chip fica “neutro”, entreoftware
e hardware,sem priorizar nenhum dos dois, mas ligando-os,eovaiiao encontro do que foi
mencionado anteriormente, sobre a relagdo entreleysentos ser intrinseca. Se fossem
utilizados os nomes dos equipamentos ou dos pre@granm titulo do movimento, a musica
ficaria restrita a um meio ou outro, a determinéido dehardware ou softwarequando, na
verdade, ndo existe musica sem o0s dois — ou, sdm@xPara ndo deixar de lado o chip de
audio.

Apesar de o chip sonoro ser importante a pontoctkeear a cena e determinar até
onde o equipamento pode ir, @ardwarecomo um todo que gera a sonoridade caracteristica
e que possui as limitacdes consideradas desafsagara os musicos. No fundo, € esse o
objetivo principal dos artistas. O chip sonoro, megendo nome e caracteristicas proprias
(chips de consoles do mesmo modelo podem inclysimgorcionar timbres diferentes), nao
possui uma identidade ou memdria para as pessoaexBmplo, se alguém ouvir 0 som
produzido em um NES, GameBoy ou Commodore 64, pelwente o associara ao
equipamento ou a algum jogo daquela maquina e r&Bu a&hip sonoro em especifico. Da

mesma maneira, na analise veremos que sao as sndgsnequipamentos completos que

% Disponivel em: <http://www.chippanze.org/tutorigisia-basico-sobre-chipmusic/>. Acesso em: 29 2gb3.
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aparecem em muitos dos materiais graficos e na@agem do chip sonoro. Isso porque a
maquina possui memoaria e essa memoria ndo dizitegmenente ao som, mas também as
imagens, a jogabilidade e a uma série de outrosegl®ds caracteristicos dela. Por isso que a
cena chipmusic resgata ndo somente a sonoridade, mas tambémeéticaestisual dos
hardwaresantigos em diversos de seus produtos. E o que emmitpa falar na ideia de
hardwaredurante, como veremos no capitulo 6.

O que os musicos querem, portanto, € a sonoridaslandquinas antigas com seus
chips sonoros e toda a aura que elas carregamarBien[1985) falava em aura quando se
referia as obras de arte, que eram Unicas. A raphiliiade técnica teria tornado a existéncia
delas serial, desvalorizando seu aqui e agora.ntmi®, a grande maioria dos produtos hoje
em dia é produzida em série, o que nos impede dgr que sejam unicos. Com 0s
videogames e computadores nao € diferente. A aatag, parece estar muito mais ligada a
um tempo e espaco, a determinado contexto e esdadgiécnica em que um produto surgiu,
do que especificamente a sua existéncia Unicaefausabemos que determinado produto néo
€ unico, que existem varios iguais a ele, mas oeaggora desses produtos (que ja pertencem
ao passado) ainda existem porque estdo registrelosemoria das pessoas. Isso é 0 que
entendo como a aura dbardwaresutilizados nachipmusic Se ndo fosse assim, 0os musicos
prefeririam ossoftwaresque emulam o chip de audio (e que seriam maissfdeemanipular)
ou entdo utilizariam o chip sonoro dos equipameatdgos em outras maquinas, talvez até
mais atuais. Ainda, eles poderiam utilizar qualcgegripamento que possuisse chip sonoro. E
por isso que, quando os artistas refuncionalizateraénadoshardwares para resgatar
especificamente 0 som dos seus chips sonoros,quergemente eles estao fazendo retornar
também toda a simbologia que esta por tras degsgseentos e que ndo envolve somente a
sonoridade. Vemos isso quando, nos trabalhos siss#io utilizados elementos como
imagens pixelizadas, textos codificados, entreosytcaracteristicos da época historica em
gue surgiram essas maquinas. Indo mais longe,sgateem e utilizarem esseardwares
antigos, os adeptos dzhipmusicchamam a atencdo do publico para coisas que muitos
viveram, por exemplo. Dependendo da relacdo quepessoas tiveram com esses
equipamentos, elas podem resgatar imagens-lembdangaa infancia, de momentos em que
jogaram videogames, do primeiro computador, dasngras descobertas com essas
tecnologias, ou seja, ndo s6 a simbologia que aplimeEs em si carregam, mas que cada
individuo leva consigo na memoria. Quando falamos tecnocultura, relacionamos o

desenvolvimento das tecnologias com o surgimentprégcas sociais e culturais em torno
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delas. No caso dehipmusi¢ podemos pensar que essa pratica sé se desenpolrgie tem
como base a atmosfera que os videogames e compagadntigos carregam e que se
relaciona com o estagio da técnica em que elegaurg

Analisando o aspecto técnico, o NES, o GameBoy,omrGodore 64 e outras
maquinas utilizadas rehipmusictém uma sonoridade muito parecida, gracas aagdiz de
chips sonoros com caracteristicas similares. Issmtace, logicamente, porque ambos se
desenvolveram em determinada época historica, eéenntieado estagio da técnica. Porém,
mais do que influenciar na sonoridade, o periodogem essebardwaressurgiram foi de
grandes transformacdes tecnoldgicas. Entre as aeadal 1980 e 1990, os videogames e
computadores se popularizaram e comecaram a chegalares de muitas familias. Esse
boomfez com que tanto dsardwaresquanto ossoftwaresse desenvolvessem rapidamente.
Os programas de computador passaram a controlgrarteadas operacdes nas empresas e no
dia-a-dia das pessoas. Os individuos, por suaocgmmecaram a se interessar pelas novas
tecnologias, desenvolvendo habilidades tanto tasnguanto artisticas. Assim, surgiram
programadores profissionais e amadores, que cripradutos novos ou modificaram aqueles
ja existentes. Esse interesse em explorar as tegasltambém se estendeu hasdwares
mas teve muito mais forca com ssftwares o que deu origem a movimentos como o dos
hackers crackers® e demoscenerspraticas que cresceram em torno dessas tecnslogia
conforme veremos adiante.

Dessa forma, percebemos que o periodo em que asmaaaitilizadas nahipmusic
surgiram precedeu todas as emulacbes que hojeegés porsoftwares,ou seja, estamos
falando em um periodo ligeiramente anterior a caltlosoftware de acordo com a definigédo
de Manovich (2008). Ainda que os equipamentos s skips sonoros fossem acionados por
programas, naguela época eles ainda eram menag@natas que dsardwares Hoje temos
softwaresque conseguem emular diverdwrdwares,que ja sdo obsoletos e que ha tempo
deixaram de ser fabricados, mas nem sempre fana& alguma forma, os musicos que

preferem os equipamentos antigos no lugar dostigimteres atuais cheios de possibilidades,

% E importante diferenciar o ternmackerde cracker Enquanto os primeiros atuam de forma ética estanes
crackerssdo considerados individuos que usam o computadaiciosamente, como hobby, e obtém acesso
nado-autorizado a sistemas de computador, com diabje derrota-los. Pode roubar informacgbes sobrgas
bancarias e cartdes de crédito ou destruir dad®@SWMAYA, 1999, p. 105). Esses programadores surgtam

a popularizacdo da internet, invadindo computaderespandindo também o nimero de virus. Algundjas
causaram transtornos para desenvolvedores e usudui® passaram a identificar feeckerscomo criminosos,
invasores de sistemas alheios. Esse esteredtipativeegndo agradou aqueles que eram honestos e nao
praticavam atos ilicitos. Para evitar confusemyraunidadéackerpassou entdo a utilizar o terrm@ckerpara
nomear essas pessoas que praticavhackingcom a intengéo de roubar ou vandalizar. No entaiaola hoje,

o termohackeré utilizado de forma pejorativa, muito em fungé@odisseminacao erronea feita pela midia.
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acreditam que bdardwareé mais manipulavel que software considerado uma caixa preta
maior. Com os emuladores é possivel simular o furahento de diversas maquinas, mas o
hardware original é diferente, ele precisa do toque dir€&osoftwarepode até funcionar
sozinho, mas em geral ele necessita dos comanétsadébs nas teclas de controle do
equipamento. hardware € imprevisivel, pode gerar efeitos ndo programazigode ter
caracteristicas diferentes mesmo em modelos id&tmmo acontece com 0s chips sonoros
antigos e na lomografia, por exemplo, em que thfiente é possivel prever os efeitos que
serdo produzidos nas fotos.d0ftwareé que se adapta ao equipamento e ndo o contrario,
porque ohardwareé que possui limitacdes que nem sempre consego@mpanhar o que o
programa é capaz de fazer.

O que os artistas buscam, entdo, € o retorno dagmaismo cultural ddardware,
nao s6 nas musicas, mas em todos os produtosamagmachipmusic Esses produtos déao a
ver certos aspectos da tecnocultura que sao agaique os artistas cultuam, conforme
veremos a partir do que desenvolverei na sequéitia. plena culturasoftwarizada
percebemos que o que se propde é uma experiénicicarbaseada na estética produzida
pelohardwarede um estagio da técnica anterior ao nosso.

Depois de contextualizar o que é e como surgioshimusic além de citar a
importancia do chip sonoro para esta cena, parpasia a construgcdo do ambiente
tecnocultural que esta por tras e que também Eref@ para a cena.
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3 MICROCULTURAS QUE ATRAVESSAM A CENA CHIPMUSIC

Como afirmado no inicio deste trabalho, pretendaliser achipmusiccomo meio,
mas também como uma cena. No entanto, para queseorrd produtivamente sobre a
cultura, nesta pesquisa, preciso pensa-la commdeltora, de acordo com o conceito
construido por Fischer (2013) e j& citado no cépifu3. Relembrando o autor, a visada
tecnocultural é entendida como uma forma de reffstimaterialidades midiaticas ndo s6 em
suas técnicas e estéticas, mas como substancatiwta. Trata-se de pensar culturalmente as
tecnologias e de entender as propriedades tecnakgm ac¢do na cultura.

Na base dessa construcdo esta o conceito de “negie’pode ser pensado de varias
formas. Walter Benjamin (1985), quando fala em myeiefere-se geralmente ao jornalismo,
ao cinema e ao radio, por serem as tecnologias pnaismas dele e/ou por estarem em
desenvolvimento na época de suas reflexdes. Lewowlen (2008) direciona sua analise
também ao cinema e a programacdo de computademedo uma comparacdo entre o
desenvolvimento dos dois. Ambos sdo bem especikrosseus textos e sua forma de
conceitualizar “meio” estd muito relacionada comnasas técnicas e tecnologias que se
desenvolviam no momento de seus escritos. De fmrtea, penso que as definicdes destes
autores, apesar de muito importantes, sdo poucmatof@s para este trabalho. Marshall
McLuhan (1964), por sua vez, fala em meios de fomags ampla, abrangendo desde os
automoveis até a eletricidade, a escrita e a insprermostrando as mudancas causadas pelo
surgimento de ambos. Embora seja de grande reliey&ssa maneira de conceituar os meios
também ndo cabe a esta pesquisa por ser amplasddtoaianto, a definicdo que considero
mais objetiva e operativa e que me ajuda a intioduzonceito de tecnocultura é a de Lisa

Gitelman, sintetizada por Jenkins (2009, p. 41):

Para uma definicdo de meios de comunicacdo, renosraa historiadora Lisa
Gitelman, que oferece um modelo de midia que thabam dois niveis: no
primeiro, um meio é uma tecnologia que permite mwicacdo; no segundo, um
meio € um conjunto de ‘protocolos’ associados @tigas sociais e culturais que
cresceram em torno dessa tecnologia. Sistemas slebdicdo sdo apenas e
simplesmente tecnologias; meios de comunicagdaa@ibém sistemas culturais.
Tecnologias de distribuicdo vém e vdo o tempo tosts 0s meios de comunicacao
persistem como camadas dentro de um estrato deemitento e informacdo cada
vez mais complicado.

Se ficarmos apenas no primeiro nivel citado poa l@telman, consequentemente

cairemos em uma discussao puramente tecnoldgica. disegundo nivel, essa forma de
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pensar 0s meios de comunicagcdo como sistemasaisjtéro que nos aproxima do conceito
de tecnocultura e da forma como pensamos as mwglacgaionadas pelas tecnologias, que
nao sao mera e puramente tecnoldgicas, mas tamidamats, sensoriais e linguisticas. “Do
ponto de vista tecnologico, 0s meios séo tdo samaitulos. Contudo, do ponto de vista dos
signos que produzem linguagem e, por conseguinegliapdes, as semioses constituem
sistemas vinculados aos mesmos principios que ragemistemas vivos” (MACHADO,
2009, p. 22).

A eletricidade, por exemplo, é considerada por M (1964) como a responsavel
por diversas mudancas sociais, culturais e histgrialém de ter modificado nosso modo de
ver o mundo e de produzir discursos. Isso porqde mmva tecnologia cria um novo ambiente
social e esse ambiente ndo € um envoltorio passias, um processo ativo. Por meio de
exemplos e de sua classificacdo em meios querites o autor vai demonstrando como as
sociedades e as culturas foram intensamente madficcom o surgimento de novas técnicas
e tecnologias, especialmente a escrita, a impremsaletricidade. Elas modificaram ndo sé a
estrutura da sociedade e da cultura, mas tambémopevam transformacfes mentais e
sensoriais nos individuos e em sua relacdo comaaglimas. Nas civilizacbes baseadas na
oralidade, a principal forma de comunicacao eralava falada, entdo as relagbes eram
tribalizadas. Com a criagdo da imprensa, elas amabae destribalizando, uma vez que a
informacé&o podia circular na forma escrita. Confumion a eletricidade, as relagdes voltaram
a ser tribalizadas, pois os meios eletrénicos eodeunicacdo — e agora os meios digitais e a
internet — permitiram a interac&o entre os indig&u

Além do conteudo que transmitem, para McLuhan (1,964 efeitos dos meios na
sociedade estdo relacionados também as suas prépracteristicas. Uma lampada elétrica,
por exemplo, ndo carrega nenhum conteudo, mas ipassafeito social na medida em que
modifica uma série de acdes, como as relacbes lasr@mmoite. Em alguns momentos, o
autor parece dar menos (ou quase nenhuma) imp@ar@nconteddo, reflexdo que nao pode
ser levada ao extremo, uma vez que sabemos gt ctarteido quanto forma, possuem sua
escala de importancia. Longe de entrar nessa d&osobre qual possui maior importancia,
interessa-me mostrar, antes, essa outra forma deampeaos efeitos dos meios sobre a
sociedade. Ou seja, trata-se de desnaturalizdran phra ndo enxergar somente as mudancas
causadas pelo conteudo de um meio, mas tambémaacuedsionadas pela sua forma, em

consonancia com o conteudo.
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Os meios possuem a capacidade de implementar hiogasgens e foi isso que
favoreceu o desenvolvimento de ambientes diferdnsiana cultura, porque contetdos
inovadores precisam de formas expressivas iguatmeenovadas. “Algum nivel de
intervencdo na linguagem precisaria ser realizagando se tratava de expressar novas
concepcdes” (MACHADO, 2009, p. 20). Além de modifiem as relagbes entre nossos
sentidos, 0os meios também estabelecem novos inditasonais entre si. Assim, o radio
modificou a forma das historias noticiosas e avisf® provocou alteracdes na programacao
do radio, por exemplo.

Cada era tecnoldgica possui uma “era imaginaria® ignpacta na consciéncia dos
individuos e na sua forma de ver o mundo. “O qust@xoncretamente € uma implicacdo na
qual a subjetividade se transforma a partir darigéie e uso deste ou daquele dispositivo, ha
direcdo e dimenséo proprias do dispositivo tecnotdgm questdo” (AZAMBUJA, 2012, p.
90). Quando McLuhan fala sobre as novas tecnolpgis esta preocupado apenas com o
contelddo ou mudangas superficiais que essas ineengédzem, mas nas mudancas de
linguagem e de estrutura que elas causam. “Em ldgapensar em fazer compras pela
televisdo, seria melhor que tivéssemos conscié@eigue a intercomunicacao televisionada
significa o fim das ‘compras’, e o fim do traballial, como hoje conhecemos” (MCLUHAN,
1964, p. 248). Mesmo criticado algumas vezes, oranbstrou que as teorias da informagao
se limitavam a observar os fatores técnicos querdam os dados, sem dar a devida atencao
aos sentidos humanos envolvidos e as novas relag@mtudes dentro da comunidade
humana. Enquanto os marxistas consideraram a @assdg pré-historia a histéria como
fruto das relagbes de producdo, o filosofo canadensstrou que os meios linguisticos
moldam o desenvolvimento social tanto quanto osnde producdo, pois sdo capazes de
fazer surgir novas linguagens. A criacdo do alfaluketu origem a cultura tipografica, assim
como a eletricidade fez nascer a cultura eletroisaas técnicas modificaram a sociedade e
a cultura, bem como as interagdes, percepcOesr®dss de o ser humano conhecer e estar
no mundo. Por este motivo é que a ideia das ex@ens@o deve ser pensada apenas como a
representacdo da chegada de uma nova tecnologiaigsuder uma demanda especifica, mas

como o desenvolvimento de um novo modelo gramatico.

[...] qualquer extensdo do sensério pelos prolomgans tecnoldgicos tem
influéncia apreciavel no estabelecimento de novs®ermas de relagbes entre o0s
sentidos. Como as linguas s&o tecnologias, no deentie constituirem
prolongamento ou expressado (exteriorizacdo) destodsentidos ao mesmo tempo,
ficam elas mesmas imediatamente sujeitas ao impagtintrusdo de qualquer
expansdo mecéanica de algum sentido. Isto €, a@asdeata diretamente a palavra



50

ndo so suas inflexdes e sintaxe, como também enerswEciacido e usos sociais.
(MCLUHAN, 1977, p. 63)

Novamente, para nao ficar somente no ponto de t@steologico, McLuhan entende
gue n&o podemos considerar 0s meios, em sua e éntogénese), fora de sua evolugéo
(filogénese). Toda nova tecnologia cria novas tesisd necessidades nos seres humanos e

iSso nasce do nosso envolvimento com a tecnolagaistente.

Do ponto de vista da ontogénese, a roda € apreenchdno extensdo de

deslocamento no espaco, seja para desbravar,a@ja@senhar novos modelos de
ocupacdo. A introducdo da roda trouxe consequéfitigenéticas: condicionou a

criacdo de estradas e estas se encarregaram delioawltos direcionamentos

centro-periferia. Para McLuhan aqui reside um dpdmoroso para se flagrar a

origem do caos urbano de todas as cidades na mdelseu desenvolvimento

industrial. (MACHADO, 2009, p. 23)

A roda, que foi programada (ontogénese) para sex extensdo dos pés, acabou
condicionando o surgimento de estradas, como \asima. Porém, ela deu um passo
evolucionario nas cameras e projetores de cinera @proveitar o exemplo utilizado por
McLuhan). Esses usos ndo constavam do programasigndda roda, mas com as interacdes
ambientais, o préprio design se modifica filogeraetiente, ou seja, ha uma integracao e
complementaridade dos meios na cultura (MACHAD@®OE na relacéo entre si e com a
comunidade humana que as tecnologias evoluemfdrarendo a si mesmas, mas também o
préprio ambiente na qual surgiram. Por isso a idldidal de que os meios mais antigos
(como o livro ou o radio) desapareceriam com oiswegto dos novos (cinema e televisao)
acabou nao se sustentando. Os meios sdo capazes adaptarem a novos ambientes,
complementando ou modificando os demais.

Essa relacdo do homem com a tecnologia tambémdtivonde reflexdes para Walter
Benjamin (1985). De maneira geral, o autor anasaiudancas causadas no campo da arte
com a adog¢éo do modelo de producdo em massa.

O cinema é usado pelo autor como principal reptagén da transformacdo que
ocorre na sociedade com a reprodutibilidade téciNoacinema, a reproducéo € obrigatodria,
ou seja, o filme é uma obra criada justamente paraeproduzida. Do contrario, a inddstria
cinematografica ndo sobreviveria, uma vez que nantansumidor adquire um filme como
produto Unico (como uma pintura, por exemplo). IBndi € criacdo da coletividade. Com a
reprodutibilidade técnica, portanto, as obras tke @@ssam a se emancipar do seu uso ritual e
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o valor de exposicdo é que ganha maior énfase ni#arefuncionalizacao da arte, que serve
para ser exibida e consumida em massa.

Walter Benjamin (1985), apesar de parecer essemamé critico quando propde que
a reprodutibilidade técnica acaba com a aura eaelemento tradicional da heranca cultural,
na verdade também via um lado positivo nisso tadpossibilidade de um relacionamento
diferente das massas com a arte, que podia signiBaovacao das estruturas sociais.

Vimos até aqui que o desenvolvimento de técnicésceologias esta intimamente
ligado ao desenvolvimento da cultura. Portanto,epums pensar que toda cultura é uma
tecnocultura, de acordo com o estagio da técnicaada época. Neste sentido, penso ser
preciso superar reflexbes dicotbmicas e dualistaa pensar a tecnologia também como
expressdo da cultura e como forma de a propriareufhanter sua vocacdo emancipatoria.
Mas e a tecnocultura contemporanea, como se caratte

As alteracbes na relacdo homem-maquina, citadas Ndoktuhan, envolvem
basicamente o surgimento da eletricidade, enquapt® as de Benjamin tratam da
reprodutibilidade técnica. Nossa tecnocultura abeiate passou e ainda passa por essas
mudancas. No entanto, uma reflexdo ainda mais mpuinea sobre essas transformacdes é
feita por Manovich (2008), quando propde a ideiacdléura dosoftware uma tecnocultura
gue é caracterizada pelo uso intenso de programa®mputador. De acordo com ele, na
passagem do século XX para o século XXI, um cooja® mudancas profundas pode ser
observado na producdo e consumo de produtos dsltoeasionadas, sobretudo, pelo
surgimento e expansédo das tecnologias digitaisadpsrposoftwaresem todos os dominios
da sociedade. Sabemos da importancia que os pragrde computadoganharam: eles
controlam o processo de producdo e distribuicdof@l@scas, o estoque nas prateleiras das
lojas, o fluxo de dinheiro de uma empresa e a cacagéo através da internet. Nesse cenario,
surgem interfaces culturais, que, segundo Manof2688), sdcsoftwaresque permitem o
acesso a modos de producao e compartilhamentemdatps culturais de todos os tipos. Para
ele, com o desenvolvimento dmftware cada vez mais democratizado, € 0 momento de
pensar como nossa cultura o molda e por ele é aeldze mero elemento técnico integrante
do processo produtivo de produtos culturais, ogrnaroas computacionais passaram a
apresentar, segundo Manovich, o potencial paraanasd elementos e estruturas imateriais
gue constituem a cultura. Novamente percebemosmesmo em um estudo muito técnico
como o do pesquisador russo, ha sempre a reflexadvendo a cultura e de que forma ela &

modificada pela tecnologia.
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O computador passa a ser visto entdo como metgmeimetamidia), por reunir um
conjunto de diferentes meios de comunicagdo e eorat capacidade de gerar novas
ferramentas e tipos de midia, como os hibridos, sfiee resultantes da unido de varias
caracteristicas de diferentes midias, seja no mdeellinguagem, estrutura ou interface.
Manovich (2008) explica que isso acontece devidof@warizacdala midia, que fez com que
as técnicas de producéo e a interface das midissamtégas fossem separadas de suas bases
e traduzidas emoftware Separados, esses elementos passaram a intpraduizindo novos
hibridos. O autor se aprofunda ainda mais nessstapquando apresenta o conceitaleep
remixability (remixabilidadeprofunda) para caracterizar a producdo midiatinalaque vai
além do conteudo, abrangendo também as técnicamdoséde trabalho e formas de
representacdo e expressao de diferentes midiasge @ germitido porque essas midias hoje
estdo unidas em um meio ambiente comursafevare Dessa forma, técnicas que estavam
restritas aos seus ambientes de origem passameragintem uma mesma plataforma
(MANOVICH, 2001).

Com asoftwarizacdoe a popularizacdo deoftware,diversas praticas se acentuaram
na cultura, como eemix o compartilhamento, a colaboracdo e a customizag@nceitos
frequentemente analisados nos estudos culturais.NPenovich, uma série de procedimentos
gue realizamos hoje a partir de meios digitais, @ams técnicas de copiar e colar, o
gerenciamento de multiplas janelas na tela do ctedpu a colagem e a combinacdo de
elementos heterogéneos possibilitadas por ferrase® edicio comoAdobe Photoshop
o Adobe Premiergja eram encontradas em movimentos de vanguatidéica do inicio do
século XX, utilizadas, sobretudo, para fins de utetcom os paradigmas estéticos e
ideoldgicos da sociedade naquele periodo. A difereénque, hoje, na medida em que séo
naturalizados pelos meios digitais, esses procedovnga ndo visam romper com a norma,
mas dao a ver a propria l6gica que comanda osamarados sobre os produtos culturais de
nosso tempo, afetando ndo somente as préticasapoerem especificamente da interacao
com meios digitais, mas todos o0s setores da exjpaiéotidiana.

A chipmusiccambém é reflexo dsoftwarizacace daremixabilidadeprofunda. Foi por
meio dossoftwaresque novos usos puderam ser pensados para osreeuios considerados
obsoletos. Esses usos sao baseados em técnicadpmde trabalho e formas de expressao
da musica, mais especificamente da musica eleadfiom a internet e, principalmente, a
popularizacédo dosoftwares ficou muito mais facil para os integrantesctigpmusiccriarem

seu material, divulga-lo e distribui-lo e, uma wezrede, ele pode circular em diversos locais.
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Mesmo que as musicas sejam criadas bamlwaresantigos a fim de reproduzir o mesmo
som caracteristico de décadas atras, s&ofbwaresos responsaveis por fazé-los funcionar
de acordo com o que o0 musico deseja. Pode-se gimerse nao fossem osckerse a
emulacao, o processo de criacaoctigpmusictalvez nem existisse. Esses programas sao 0sS
responsaveis pelo acesso do usuario a estruturaqudgzamentos e, consequentemente, pela
composicao das musicas.

A partir dessas consideracdes sobre a tecnocudtureemporanea, gostaria de citar
algumas microculturas que interessam a este tm@lmlue, de certa forma, compdem o
ambiente que esta por tras do desenvolvimentchglanusic Todas elas surgiram em torno
de meios de comunicacéo, o que reforca aquilo gee&itelman afirma, sobre os meios nao

serem apenas sistemas de distribuicdo, mas sisteasis.

3.1 Microcultura hacker: explorando as tecnologias

O surgimento dos meios digitais, especialmenteatopatador e o desenvolvimento
da rede mundial de computadores sdo as mudancasperaeptiveis e mais aclamadas na
tecnocultura contemporéanea. Elas permitiram uma s modificacdes, especialmente nas
relagbes produtor/consumidor, nas relacdes delti@balterou a velocidade da comunicacao
e da troca de informacao, bem como a mobilidadepesma forma que acentuou o processo
de globalizacdo. Nem todas essas mudancas podar@orgempladas neste trabalho, mas
algumas podem ser citadas por terem relacéo adnpenusic

O seéculo XX trouxe mudancas nos processos de piodugecepcdo e
compartilhamento de mensagens. Se antes tinhamgeguoneno nimero de produtores que
enviavam as mensagens atraves de canais de cogammantrolados para um nimero muito
maior de receptores, hoje temos mais consumiderégrsando produtores e publicando na
rede, onde eles também tém acesso aos conteludospaflean ser modificados e
transformados depois. Outra caracteristica € alidatdé da mensagem. Ela ndo tem mais um
destino final, continua circulando entre locaissquas e equipamentos e conforme ela vai se
movendo, vai acumulando comentarios e mais contefgsl@essoas recebem a mensagem e
podem anota-la, comenta-laemixa-la

Apesar de a sociedade parecer cada vez mais indlzdda, as pessoas ainda buscam
uma comunidade para fazer parte, sentir-se peritncé a volta das relacdes tribalizadas,

conforme afirmava McLuhan. Por exemplo, 0 acessonaputadoressoftwaresde criacao e



54

rede de computadores deu aos individuos a podsithdide criar produtos culturais e os fazer
circular a um grande numero de pessoas. Mesmo guagio seja um ato exclusivamente
individual, é na circulacdo que as pessoas buscaetanhecimento e identificacdo com

outros usuarios, a ponto de se formarem comunidddemteresse em torno de nichos
culturais bastantes restritos.

Da mesma forma, o acesso facilitado as tecnolagasaos individuos o potencial
para que se apropriem de produtos culturais geradossfera institucionalizada e operem
sobre eles transformacgfes de ordens técnicasteastéssa possibilidade de apropriacédo e
modificacdo é caracteristica da tecnocultura copteémea e néo estd restrita apenas aos
contetdos, mas também aos equipamentos utilizatagppoduzi-los.

Desde que surgiram os primeiros sistemas teleféniba registro de pessoas que
tentavam burla-los, especialmente para fazer lgmgyatuitas. Com os computadores e o
monopolio dos sistemas operacionaiss@twares afora o desejo de obter vantagens
financeiras (nesse caso, ndo pagando pela licemgmograma), comecgou a surgir, entre os
programadores, a vontade de explorar esses sistemaslusive melhora-los. Antes do
surgimento das redes de computadores e da intepnegramadores e pesquisadores
compartilhavam os cédigos dos programas que deségavode forma presencial ou via
correio. Mas foi no final da década de 1950 quehasnadosiackerspassaram a se reunir em
ambientes universitarios dos Estados Unidos, camdassachussets Institute of Technology
(MIT) e no Xerox Palo Alto Research Center (PAR@®is eram 0s Unicos locais que
possuiam computadores em rede. O telackeré oriundo da palavraack que em inglés
significa “talhar, talhar detalhes em madeira, gmeciosismo. Quando alguém produz um
trabalho criativo, inovador, com estilo e exceléntécnica, diz-se que esse trabalho foi
executado com talento @acking (ASPIS, 2009, p. 53).

Na década de 1980, as desenvolvedoras passaratriagieo acesso e modificacao
do cddigo de seusoftwares colocando a pratica do compartilhamento em ristasmo com
essas restricoes, 0s programadores continuaransfararando dispositivossoftwares
sistemas operacionais e redes de computadoresjvdesndo inovacbes para a area da
informatica, como a linguagem de programacédo Csistema operacional Unix. Osckers
também j& ajudaram na identificacdo de fragilidadasseguranca de alguns sistemas,
auxiliando indiretamente no trabalho de desenvaresl

O bloqueio ao acesso que as desenvolvedoras inapuseseus programas na verdade

s6 fortaleceu a relacdo entre os programadoresz eafienentar o numero de pessoas
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interessadas em quebrar essa seguranca paraogvégamento das caras licencas de uso. Por
possuirem 0s mesmos ideais, compartilharem infdiesa@ colaborarem em projetos em
comum, oshackerscriaram em torno de si uma comunidade, com idém|ogotivacdes e um
codigo ético especifico. A étideackerfoi proposta pelo jornalista Steven Levy em setpliv
Hackers: Heroes of the Computer Revolutipablicado em 1984. Nele, o autor registrou os
principios dessa ética, que sdo: 0 acesso a codqguesae a toda a informacgéo deve ser livre;
desacredite a autoridade e promova a descenti@zaackersdevem ser julgados segundo
seus atos; vocé pode criar arte e beleza no codwuta computadores podem transformar
nossas vidas em algo melhor, se usados de forrativarie compartilhada (PAIXAO;
MENEZES; SGANZERLLA, 2009). Em 2001, o fil6sofo kamdés Pekka Himanen
complementou a étidaackercom o lancamento do livia Etica Hacker e o Espirito da Era
da Informacdp que adicionou principios como paixao (prazer pquilo que se faz);
liberdade (como um estilo de vida pessoal e piiofisd); valor social (importancia e
reconhecimento das atitudbackerjunto a comunidade); abertura (troca e socializad@
conhecimentos e informacdes); atividade (ativisraoijdado com o outro (apoio e respeito ao
proximo) e criatividade (desejo de criar algo atibéne surpreendente, o desejo de se
superar) (PAIXAO; MENEZES; SGANZERLLA, 2009).

O ativismo € um dos principios mais relevantes @ @gta na raiz da microcultura
hacker Os programadores defendem a ideia de informagé®, Iprincipalmente de uma
apropriacdo privada e autoritaria. Afora essa peiéica e ativista, que geralmente € a que
mais chama a atencdo quando falamos em microcuttacker o movimento também
defende a criatividade e a experimentagdo come parprincipio de que é possivel criar arte
e beleza no computador, através da paixao pelsgdaz e pela liberdade. Alguns de seus
preceitos, especialmente aqueles mais voltado®a@ugdio, como o0 desejo de explorar os
equipamentos e suas funcionalidades, disseminagagnitgluenciaram outros movimentos e
grupos, como @emoscene achipmusic,que surgiram concomitantemente ou logo apés o
desenvolvimento da microcultunacker

Assim como o0s programadores, que veem 0s bloguesssoftwarescomo um
desafio a ser vencido, mhipmusico desafio sdo as limitacfes dumrdwaresantigos. Nas
entrevistas realizadas com os musicos, estes ramelgque precisam lidar, por exemplo: a)
com o numero limitado de canais de audio, geralenéet trés a cinco, enquanto que 0s
sequenciadores modernos oferecem quantidades mjaitapto de canais, quanto de

instrumentos. Outra limitacdo € o numero de notage @odem ser executadas
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simultaneamente. Somente trés, das cinco notasppedr tocadas ao mesmo tempo no NES.
Um grande esforco era empregado na composicaailtas tsonoras dogamespara criar a
ilusdo de que mais notas estavam sendo tocadaspbga gravacdo dos arquivos (masicas e
programas), que algumas vezes precisa ser feitdisgquetes para a posterior utilizacdo em
computadores antigos (como o Atari ST), sendo quejissimos computadores possuem
esse tipo de gravagao atualmente; c) com a incaoijpitde de arquivos e odtigs a que

as maquinas antigas estdo sujeitas; d) com asadiégs nos controles dos equipamentos,
como o GameBoy, por exemplo, que possui apenaks tdirecionais e mais outras quatro.
Isso torna a execucdo de comandos especifictmcker (para gerar instrumentos e efeitos)
mais desafiadora. Em um programa instalado no ctadpy o musico tem a sua disposicao
mousee teclado, o que facilita a utilizacdo dos programe composi¢cdo musical.

Os musicos reforcaram sua preferéncia pelos egeip@s antigos no lugar dos
emuladores de consoles e chips sonoros por coasedera criagcdo das masicas mais
divertida e desafiadora e também porque os progradia oferecem a mesma sonoridade dos
hardwares Para poder lidar com as limitacbes relativashaoware antigo, os musicos
utilizam seus conhecimentos em computadores e lsende videogame e a criatividade, que
podemos associar a uma espécie de espaitker de explorar o equipamento até sua ultima
possibilidade e adapta-lo de acordo com o uso glgese quer fazer.

O hackeamento é a denominacédo do tipo de abordagetecnologia pelo qual

identificamos as acBes dos hackers e seus valeresxploracdo dos limites do

possivel e do admissivel (Raymond, 2001; StallrB@ap). Seu efeito é a adaptagao
das funcionalidades de hardwares e softwares pamxeaucdo de funcbes
imprevistas em manuais e termos de uso. Tais pgatseguem uma ética de
apologia da informacado livre e compartilhada, dalgsodescentralizado e do
emprego da tecnologia para a experimentacdo estétio aprimoramento das
condicdes de vida (Levy, 2001). (HORA, 2011, p. 2)

A limitacdo relativa a quantidade de canais songoos exemplo, é contornada por
meio do uso de dois GameBoys ligados entre si.rlgulsicos fazem isso para ter canais
adicionais, assim, a composicdo musical ganha mpassibilidades. Ainda, a criacdo de
softwaresde composicdo de musicdsakerg para essas maquinas demonstra um desejo de
explorar outras funcdes afora aquelas para o gequipamento foi criado.

Quando procuram esgotar as possibilidadeshdodwares buscando novas funcgoes,
tanto oshackersquanto os musicos daipmusicse aproximam das reflexdes propostas por
Vilém Flusser (2011). De acordo com o filésofo, aygarelhos podem ser considerados

brinquedos e nao instrumentos no sentido traditiddahomem que o0s manipula ndo é
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trabalhador lfomo fabe), mas jogadoriomo ludens aquele que brinca contra o aparelho, e
ndo_com ele. Regina Mota (2012) também aproximaceopulturahackerda ideia ddhomo
ludensde Flusser, uma vez que os programadores modificamventam algo ndo previsto
originalmente na logica do aparelho, ou seja, jogantra ele.

No entanto, para que o homem jogue contra o amarele precisa conhecer seu
funcionamento, decifrar ou branquear a caixa p@tgroblema é que, em meio a tantas
possibilidades automaticas que os equipamentosagfier, 0 homem acabou se tornando um
mero “apertador de botbes”, nas palavras de Flussefuncionario das maquinas, que serve
a elas sem entender sua operacao, reproducao @ucaaceitual. Utilizando a fotografia
como exemplo, o filésofo afirma que o usuario conwéno aparelho apenas como uma caixa
magica, capaz de produzir imagens. Ele ndo conbeeerdadeiro funcionamento desse
equipamento e ainda esta sujeito as possibilidad&snaticas. Foco, exposi¢cao, balanco de
cor, tudo é programado pela camera e o funciorfadmem) s6 precisa posiciona-la e apertar
0 botdo. Ou seja, mesmo sem conhecer o funcionanm@etno do aparelho, uma pessoa é
capaz de fazer fotografias. E assim o homem faicestumando com as op¢des automaticas
das maquinas.

O mesmo acontece com os computadores. Na décat8go objetivo era manter
imperceptivel a fronteira entre usuario e equipdme@onsequentemente, o usuario ficaria
imerso numa suposta realidade virtual, sem percgberhavia uma maquina baseada em
algoritmos para calculos e simulacdo. “Os computsleram, e ainda sao, projetados para
Seus usuarios como uma camara escura; trabalhaomsetes, apreciamos os efeitos
produzidos por eles, e ndo temos acesso ao seu tedumcionamento” (ZIELINSKI, 2006,

p. 283). Ao defender a ideia de “pensamento coreovancao”, Zielinski explica que a Unica
forma efetiva de intervencdo no mundo envolve coaehesuas leis de operacao e tentar
solapa-las ou supera-las. Da mesma formahaag&erse os musicos dahipmusi¢ quando
modificam os equipamentos @oftwarespara que executem funcdes que ndo foram pré-
determinadas em sua concepc¢ao, estdo tentandoraadentaixa preta, jogar contra o
aparelho.o jogo €, assim, a chave para a abertura e o bramgméa das caixas pretas
(MOTA, 2012), mas também para novas formas de witiear a tecnologia. O equipamento
traz regras, codigos, que sdo modificados tantont@scdes ambientais e com outros meios,
quanto pelos usuarios. Podemos perceber, assintasogdo apenas determinadas pelas

maquinas, mas também pelas relacdes acionadasisnéeos e maquinas.
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Poderiamos entdo dizer que as obras verdadeiranueigtévas, ao invés de

“esgotar” determinadas possibilidades do “cédig@pexifico de um meio,

redefinem a nossa propria maneira de entendetlidatecom esse meio. E como se
cada obra reinventasse a maneira de se apropriamdemaquina enunciadora.
(MACHADO, 2001, p. 14).

Para Arlindo Machado, o poeta dos meios tecnol&gicaquele que subverte a funcéo
da maquina e coloca em questionamento o padradimaidades do aparelho. “Para evitar a
mesmice e a repeticdo, as maquinas e 0s processosldgicos precisam estar sendo
constantemente reinventados e/ou subvertidos, ddone acompanhar, mas também
desencadear o progresso do pensamento” (MACHAD@1,2p. 36). O exemplo do
cinematografo € classico. Georges Mélies, Jamediaidon e George Albert Smith
buscavam explorar os desvios da maquina, inveutey fincdes e finalidades. Eles utilizaram
0 congelamento, a inversao de movimentos, a caleeta ou acelerada, o aparecimento e
desaparecimento repentino de pessoas, a levitagigantismo ou nanismo e todas as formas
de estranhamento da normalidade Otica para trazeisievel, com a intervencao da maquina,
as imagens delirantes da imaginacéo. Hoje nataddi no cinema, esses efeitos na verdade
surgiram como exploragdes dos equipamentos.

Ao explorarem os desvios das maquinas e pensarenoess funcdes para elas, esses
experimentadores também estavam jogando contraatelap e acabaram criando novas
técnicas que posteriormente modificaram a forméader cinema e video. Manovich (2001,
p. 265) afirma que na historia das midias “as &gies de hardware nunca somem: elas
desaparecem em uma é&rea, mas retornam em Yutkd® cita como exemplo @op.
Empregada nas formas pré-cinematograficas, a #dnicsendo abandonada conforme o
cinema se desenvolveu, mas esteve presente nancgigesenvolvimento dos videogames e
computadores até que estes também evoluissem.dVas midias, doop ainda pode ser
fonte de experimentacées, como €angq de Zbig Rybczynski.

3" The history of new media tells us that the hardwamitations never go away: they disappear in omeaa
only to come back in another

% O polonés Zbigniew Rybczynski é conhecido princifente por suas obras de animac&o e experimentacées
com hardwarese softwaresde captacdo e montagem. Hiangq toda a acdo acontece em uma pequena sala
com uma janela e trés portas. A primeira imagendé am menino que joga uma bola pela janela da EBida
entra por essa janela, pega a bola, e sai da skamesma janela. A cena volta a se repetir emagae o
menino deixa a sala, uma mulher segurando um batibé por uma das portas. A acdo do menino se repete
constantemente, assim como a da mulher e, quartio wraa delas termina, um novo personagem entra em
cena. No total séo 36 personagens em oito min@a@siinacdo. Todos eles passam pela sala e repedengdo
(loop) sem atravessar o espago de outro personagemd@taios ja estdo dentro da sala, o video se enhami
para o final, com cada personagem deixando o esgécgue reste apenas um (uma senhora idosa qaeapeg
bola do menino e sai da sala).
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Para McLuhan, um novo meio ndo se soma a um veiae,também néo o deixa em
paz, oferecendo sempre novas formas de pensadi®.niiica cessa de oprimir os velhos
meios, até que encontre para eles novas configegagdosicoes” (MCLUHAN, 1964, p.
199). Com o surgimento da fotografia, por exemplo,pintores passaram a se dedicar ao
expressionismo e a arte abstrata, sem a respadadkilde representar o mundo real, que foi
assumida pela fotografia. Da mesma forma, o surmgimela imprensa fez com que os
escritores ja ndo descrevessem mais objetos eeatoentos, pois estes eram informados
pela fotografia, pelo cinema e pelo radio. Se pemsa na evolucdo dos videogames e
computadores, veremos que ela é responsavel tampblm novos usos pensados para 0s
computadores e consoles antigos, utilizados hojehjamusic Como 0s equipamentos
antigos ja nao oferecem a mesma experiéncia queleositima geracdo, eles foram
tensionados até ganharem novos papéis. E nessdosgne podemos entender como 0s
hardwares utilizados nachipmusic se modificaram filogeneticamente, nas palavras de
McLuhan. Portanto, quando o homem deixa de semmeidnario, um “apertador de botdes”,
novas possibilidades surgem para esse equipameritecoica. E dessa forma que 0s novos
meios podem se desenvolver, mas também os velhass mpedem ser ressuscitados e
refuncionalizados.

Outro fenbmeno que pode ser ligado a microcultumeker € o circuit bending
Batizada por Reed Ghazala, a técnica consiste dimaubrinquedos (geralmente movidos a
pilhas) e sintetizadores baratos para transformaiho instrumentos musicais e geradores de
audio caseiros. Os brinquedos sdo desmontadosekeracinterruptores, botdes e sensores
para que produzam sons de acordo com a vontadsudda E uma préatica que envolve tanto
pessoas com conhecimento técnico em engenhanialg¢tor exemplo, quanto pessoas sem
esse tipo de conhecimento. Como cada vez mais\&ss riecnologias séo fechadas para o
usuario, que ndo entende seu funcionamento interaibas vezes o0 que motiva essas pessoas
€ apenas a alegria de descobrirem que podem navdifidar uma nova fungdo a um aparelho
eletrénico. As pessoas parecem entediadas com ¢sdesé normais de fazer musica
eletrbnica ou de manipular som e querem criar pugwias ferramentas, que produzam sons
diferentes e Unicos. Essa transformacédo nos pdpémsodutores e consumidores é peculiar
da tecnocultura contemporanea, caracterizada petara eletronica/digital e peldo it
yourself(DIY)** (HERTZ; PARIKKA, 2012).

% O termo teria surgido com a cepank pés-punke movimentosinderground para dizer que determinada
banda fazia todo o trabalho por conta propria, &a, slesde a organizagdo de concertos, gravacémdaegio
dos albuns, até o marketing e publicidade. Atuatmem termo € utilizado para tratar de projetosdos por
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Todavia, chackeamentmao esta ligado pura e exclusivamentehardwaresno caso
da chipmusic Essa légica também esta presente quandwaressdo criados e adaptados
para que computadores e consoles de videogameifiemesicomo instrumentos musicais. Tal
pratica é sintomatica da sociedade e cultura cqugineas, em que softwaretem papel
fundamental. Igualmente, ndo é apenas essa casticeedo processo criativo que 0s musicos
da chipmusictomam emprestado da microcultdracker O ideal anticapitalista adotado por
muitos programadores também €& percebido nos oodetigue sdo contra apropriacdes
privadas e comerciais de seus trabalhos. Podetaoslguns casos de artistasrdainstream
que ja utilizaramsamplesde chipmusicem suas musicas, como Beck (na mukieh Yes de
2005) e Nelly Furtado (na musi€m It, de 2006). Ambos ndo deram os devidos créditos aos
chipmusicos responsaveis. Mesmo que os trabalhgsm selistribuidos na internet
gratuitamente, a utilizacdo pelos artistas e eragresmerciais ndo tem sido visto com bons
olhos na comunidadehipmusic Outro fato curioso aconteceu em 2003, quando d/alc
McLaren, que foi empresario da banulank Sex Pistols, escreveu um artigo para a revista
Wired*® colocando achipmusicem evidéncia na midia. No texto, McLaren a reweli@o o
novo 8-bit punk. Essa declaracdo perturbou muitos chipmusicos, miamm a
comercializacdo desse tipo de musica.

Percebemos até aqui que diversas acfes e predeitmmmunidadéackeracabaram
afetando outros setores da sociedade e da cul@raompartihamento de ideias, a
distribuicdo gratuita de produtos e a liberdadea pexder acessar materiais gerados na esfera
institucionalizada sédo alguns deles. Vemos seulexos nas industrias fonografica e
cinematografica, que hoje pensam em formas deadrihl aproveitar odownloadsna web;
na industria desoftwares que acabou se adaptando para receber melhogasidas por
usuarios, entre outras. Nao vou me estender neststa)p, pois ndo € o foco do texto, mas
considero importante cita-la para percebermos canmicroculturahacker tem deixado

rastros de influéncia de diferentes formas e erardas manifestacbes contemporaneas.

3.2Press start: videogames na tecnocultura contemporanea

Encontramos o jogo na cultura, como elemento dadstemte antes da prépria
cultura, acompanhando-a e marcando desde as rstasitds origens até a fase de

uma Unica pessoa e sem apoio financeiro externcorAunidade DIY cresceu com a internet, por meio de
tutoriais, videos e foruns colaborativos e de tdeanformacdes. Fontes: <http://pt.wikipedia.oigi/DIY> e
<http://www.residentadvisor.net/feature.aspx?1328¢esso em: 02 nov. 2013.

400 texto esta disponivel em: <http://www.wired.coinéd/archive/11.11/mclaren.html>. Acesso em: 0¥.no
2012.
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civilizagdo em que nos encontramos. Em toda a jpaxtentramos presente o jogo,
como uma qualidade de agdo bem determinada e tdista vida comum.
(HUIZINGA, 2010, p.6)

Como Huizinga destaca, o jogo é anterior a culbwraana, pois ele faz parte também
das atividades dos animais. Ele seria responséle pxperimentacdes, pelas descobertas, e
considerado tdo fundamental para a humanidade@oamaiciocinio e a fabricacéo de objetos,
ainda que um pouco abaixo destas capacidadesoFaigio do ludico que se estabeleceram
as relacdes humanas e o convivio social. Portdotgogo € que nasce a cultura, segundo o
autor, seja na forma de ritual, poesia ou linguagEiae estaria subjacente nas artes de
expressao e competicdo, como nos discursos, nmalilde justica e na guerra.

Passados alguns milénios, a relacéo entre jogtileapermanece estreita. Ainda que
nesse periodo os jogos tenham evoluido para ds/éosanas, focarei nos videogames (ou
jogos eletrbnicos), que interessam a esta pesgdigalmente € comum encontrarmos nos
debates voltados para a area de entretenimential déigipressdes como “cultura dos jogos
digitais” ou, ainda, “culturgamer. Tais ocorréncias sao sintomaticas dos efeit@spfissam
a ser sentidos na tecnocultura contemporanea éet@srdo somatorio de praticas sociais que
se desenvolveram em torno dos jogos de videogaméltimas décadadldo mais restritos
aos consoles e computadores pessoais, 0s jogopregemtam hoje nos mais variados
formatos e sédo jogados por milhdes de pessoasdap d® mundo, atingindo um amplo
espectro de consumidores que alcanca praticamedés tas geracoes, idades, géneros e
faixas de poder econémico.

Os jogos, independentemente do suporte, envolvegadj imaginacéo e fantasia. No
caso dos videogames, é utilizando elementos commtegatividade, a imersao e a propria
narrativa, que eles conseguem envolver o jogaderagentra o mundo virtual oferecido pelo
game Além disso, ao escolher e personalizar o avatpersonagem digital que ele ira
controlar - o jogador se identifica e acaba se ewodo emocionalmente congame

Mesmo parecendo, a primeira vista, uma atividageresalmente individual, jogar
videogames se tornou uma forma de as pessoasginégnaumas com as outras e criarem
lacos. Isso foi possivel, primeiro, com os flipesasmque ficavam instalados em locais
publicos, depois com a opcauultiplayer (que permite que um jogador compita diretamente
com 0 outro) que alguns jogos trouxeram e, atuame&om oggamesem rede disponiveis
em lan housese na internet. Esse desenvolvimento permitiu acéo de comunidades e

grupos de interesse em torno de alguns jogos @ mEntermos fas se reunirem em eventos
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tematicos, compartilharem informacdes, criarem Bopmdutos baseados nos seus titulos
preferidos, entre outras atividades.

Dessa forma, ogamesse mostram como uma forma cultural importanteansemo e
desenvolvimento de produtos culturais em nossaagpuoas também podem ser reflexo da
prépria cultura. Por exemplo, vivemos em uma caltle consumo e acumulo. Nao por acaso
muitos jogos tém como objetivo acumular algumaaeiperder o minimo possivel. Longe de
entrar na questdo do consumo em si, pois este A& da pesquisa, gostaria antes de
trazer a reflexdo de que os videogames integrancabauco de referéncias de diferentes
geracoes de jogadores, de modo que, naturalmerdeinfuéncia passa a ser notada em
diversos setores da cultura contemporanea quentié pdo apresentavam nenhuma relagéo
com o mundo dogames— um exemplo foi a inclusdo das trilhas musicaggamesnas

premiacdes do Grammy a partir de 2012, por exethplo

Tém sido muito citadas pelos estudiosos as afiremd@ Aarseth (1997, 1998) de
gue 0s games sdo ‘um género artistico por si mesimosampo estético Unico de
possibilidades, que deve ser julgado em seus PHpPErmos’. Trata-se, enfim, ‘de
um expressivo e complexo fendmeno cultural, estéicde linguagem’ que foi

capaz de desenvolver, em seu curto periodo deéegiat toda uma retdrica propria
gue cumpre ser investigada. (SANTAELLA, 2004)

Nesse contexto, percebemos praticas de apropriac@plicagcdo de elementos
estéticos, narrativos e funcionais dos jogos etéto® que estdo dando origem a uma ampla
gama de fendbmenos que merecem atencao por paresum®s em comunicagao e cultura.
Maschio (2007) cita o exemplo do Japéo para mostraio os videogames podem fazer parte
da cultura de uma nacéo de diferentes formas. @itdMachiko Kusahara, ela explica que no
pais osgamesse constituem em atividade cultural e educatisi@ tidos como “meio de
comunicacao entre os membros da familia, amigogsno nos espacos publicos, porque o
ato de jogar geralmente abraca uma atitude pos(iva7).

A atual discussdo em torno do conceito gariificacdd*? — ou, no original em lingua
inglesa,gamification— também trata da aplicacdo de elementos e masadi jogos em

variadas areas e situacfes que nao fazem parteordexto dos jogos, tendo em vista

“! Depois que o compositor Christopher Tin receb&@rammy com a musica “Baba Yetu” do jogo Civilizatio

IV, em 2011, as trilhas dgamesforam incluidas na premiacdo em 2012. A partiagera, elas concorrem nas
categorias: melhor muasica; melhor cancdo; melhonptlacao de trilha sonora; e melhor partitura déar
sonora, diretamente com as trilhas sonoras dogdilenséries de televisdo. Cabe destacar que o Granum
maior prémio da industria musical, equivalente @odD para a industria cinematogréfica.

20 objetivo neste texto, ao utilizar o terngatnificacéd, que ainda esta em processo de formagéo, é apenas
chamar a atencdo para mais um sintoma de coma@os ganham importancia crescente no interior dareul
contemporénea. Para mais informac¢fes sgangficationacesse: <http://gamification.org/wiki/Encyclopetdia
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aumentar o engajamento e a diversao em atividaaléadh real”. Como exemplo, podemos
citar o Foursquare, um aplicativo para celulares, @lém de ser uma espécie de rede social
online baseada nos lugares frequentados pelogrsmubros, apresenta ainda um sistema de
pontuacdoranking dos melhores colocados e também recompensas @sogs tal como se
estivessem participando de um jogo.

J& no campo do audiovisual, percebemos a “contg@iiados jogos nos videos
machinima termo criado a partir das palavras da linguaesgimachine (maquina),
animation (animacao) einema(producao de filmes). Trata-se de criar um filntidzando
imagens e cenarios de videogames. Ainda, os dweiifnes, programas televisivos e
videoclipes que utilizam elementos dos jogos ehtata® nos ddo algumas pistas de como
suas estéticas e légicas comecam a se fazer mederd do ambito doggamese invadem o
dominio de outras midias. Alguns exemplos séo losee$Mortal Kombat Street Fighter
Resident Evie Tomb Raidertodos baseados nos jogos homonimdScatt Pilgrime Tron,
gue trazem referéncias estéticas dos videogamesigaimente em cenas de batalha.

De acordo com a definicdo de Manovich (2008), padeos dizer que esses produtos
sao hibridos, pois utilizam a linguagem cinematicméaliada a linguagem dos videogames e
as vezes até a linguagem dos quadrinhos. Os psojogms eletrénicos sédo hibridos. Isso
porgue eles envolvem programacdo, roteiro de ng@egalesign de interface, técnicas de
animacdo e jogabilidade. Por possuirem essa cHelic#®, 0s videogames acabaram
contaminando outros produtos com sua linguagemce-wersa. Como afirma Santaella
(2004), “do mesmo modo que 0s games absorvem gsaljens de outras midias, estas
também passaram a incorporar recursos semiotiesteecos que sao proprios dos games”.

Além de a industria dgamester ultrapassado a cinematografica em arrecafthesio
do desenvolvimento de cursos universitarios na, area Ultimos anos tem aumentado o
namero de estudos que analisam o0s jogos eletrémicds publicacbes especificas. Um
exemplo é a Games Studies, revista cientifica qoe fos aspectos comunicativos, estéticos,
cientificos e culturais dos videogames. Com umaupadransdisciplinar, a publicacédo aceita
pesquisas de profissionais de diversas areas, comonicacao, artes, ciéncia da computacao
e psicologia. A revista possui varias edicdoes daram ano e € publicada no site
www.gamestudies.org.

Com osgamesfazendo parte da vida de diferentes geracéesgirado um espectro

que vai além dos proprios jogos, € normal que asgas 0Ss associemchipmusi¢c mesmo

43 Informagdes disponiveis em: <http://www.correidoenandia.com.br/entretenimento/industria-de-games-
bate-hollywood-e-deve-arrecadar-us-74-bi-ate-201X¢esso em: 29 ago. 2013.
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gue os integrantes da cena busquem um afastam@nioiverso dos jogos, como afirmaram
em entrevista. A teoria das materialidades nosaagugpensar um pouco sobre essa ligacéo
feita pelos individuos que tém contato cormhgpmusic Segundo essa abordagem, os bens
culturais ndo séo apenas oriundos de uma genialidgadh a interferéncia das materialidades
que Ihes dao forma. Portanto, podemos pensar,atdacom as proposi¢coes de Gumbrecht
(1994 apud FELINTO, 2001), que essa relacdo feita pelo pab#icontece de duas formas
distintas:

a) pela propria utilizacdo de videogames como uns&ntos musicais: a dimensao
material do produto cultural pode também ser coméidora de sentido;

b) pela sonoridade e visualidade caracteristicassen aspecto, a relacdo com o0s
videogames acontece por meio do som e das imagieradas em albuns e apresentacdes ao
vivo. Ainda que os artistas ndo busquem deliberadéeruma aproximacao com @games as
referéncias estéticas e culturais dos receptones, hd décadas convivem com 0S jogos
eletronicos, formam uma rede de relacbes com odups dachipmusic.Mesmo que o
consumo nao seja o foco desta dissertacdo, peroshgune o fato de as pessoas consumirem
videogames ha décadas integra o contexto hist@osoreceptores, para utilizar o termo
citado por Gumbrecht. Vivemos em uma colecao send® imagens, textos e outros dados.
Portanto, h4 uma identificacdo daipmusic pelos consumidores na medida em que os
videogames formam uma espécie de banco de dadoefeiéncias estéticas e culturais de
algumas geracdes de jogadores.

Os jogos tém como principal caracteristica a coipget Ela € a responsavel pela
interacdo entre jogadores e pela construcdo de lsgoais e comunidades com interesses
comuns. Apesar de éhipmusicndo prever confrontos entre seus adeptos, elausteguma
cena que se desenvolveu e se tornou visivel poo mas competicbes: demoscene
Percebemos entdo quhipmusi¢c demoscene videogames possuem ligacfes que podem
partir de varios lados.

Mesmo que os videogames sejam equipamentos regamnteistoria da humanidade
(pouco mais de 40 anos), eles fizeram parte dadrdale muitos dos novos adultos, ou seja,
jogos e consoles antigos acabam se tornando agweaidio so pelo fator ladico, mas também
pelo sentimento nostalgico que causam. E sobre ssss@amento que falarei no proximo
subcapitulo.
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3.3 Estética zumbi e retromania: o fetiche pelo paado

Segundo Hertz e Parikka (2012), estima-se que stl&s Unidos aproximadamente
dois tercos dos objetos eletronicos descartadada a@stejam funcionando. Isso acontece
porque as novas midias ja sao criadas para sulEtitas velhas em um ciclo onde sabemos
que, em pouco tempo, elas também estardo obsof@saautores retomam o conceito de
obsolescéncia planejada, cunhado por Bernard Loadot932, para demonstrar 0 processo
que ocorre com as tecnologias atualmente. Londbavacque os objetos precisariam ter
prazo de validade e que as pessoas deveriam pagagspécie de imposto quando esse prazo
acabasse e 0s objetos continuassem sendo utilizddsmo que esse projeto nunca tenha de
fato sido oficialmente implantado, a prépria indiasacabou criando e reforcando a ideia de
obsolescéncia planejada. A moda, por exemplo, rutkda ano para incentivar o consumo
de produtos novos; o0s objetos eletrOnicos possuabosc baterias e carregadores néao
compativeis e que logo saem do mercado, impogaidd o0 conserto e reposicdo de pecas.
Da mesma forma, os objetos eletrénicos sdo codesuiomo caixas pretas indecifraveis
(FLUSSER, 2011). Assim, se algum componente deafuhcionar, o objeto é logo
descartado, pois 0 usuario comum nao possui o0 conémpto suficiente e 0 acesso ao
aparelho para conserta-lo. Sua obsolescénciaagrate planejada. No entanto, ainda que os
meios sejam cada vez mais rapidamente substitiddosuas varias camadas eles incorporam
memoria: ndo somente a memdédria humana, mas a naemasi coisas, dos objetos, dos
produtos quimicos, dos circuitos.

Apesar da existéncia de uma obsolescéncia planefadasgate e exploracdo de
objetos j& obsoletos tém sido uma pratica frequeatarte contemporanea. Hertz e Parikka
(2012) fazem um resgate dos artistas do séculoe<reutilizaram bens de consumo em suas
obras, como Pablo Picasso, Georges Braque e Duéhangs afirmam que este ndo é o foco
do artigo, pois as praticas demixageme colagem passaram a ser mais visiveis com o
surgimento de experiéncias ligadas aos equipametagtgénicos. O foco se volta entdo para
os artistas contemporaneos, como Nam June Paikeipsoda videoarte. Analisandococuit
bending Hertz e Parikka (2012) afirmam que esse tipo>geméncia ndo se enquadra no
conceito de “novas midias”, por isso utilizam arter‘midia zumbi” para definir os objetos
“mortos”, que sdo ressuscitados nessas praticagasl As tecnologias da comunicacao se

moveram para além da fase das novas midias e é@adisconsumo para a fase da

44 Os primeiros utilizaram pedacos de pano e jom@isuas pinturas e Duchamp é citado por ter uditizan
mictorio e uma roda de bicicleta em suas obras (HERARIKKA, 2012).
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obsolescéncia e, depois, para uma fase “arquealdgdu seja, de acordo com 0s autores, a
midia digital passou da fase especulativa de opioidde (na década de 1990) para uma fase
de adocdo como mercadoria pelo consumidor (na dédad2000) e agora se tornou
arqueoldgica (HERTZ; PARIKKA, 2012).

A utilizacdo dessas midias zumbis parece ter dadgern a uma espécie de “estética
zumbi”, que negocia sua expressividade nas maisrsig materialidades. No caso da
chipmusi¢ constatamos isso na sonoridade, nos sites, dess/utilizados nos shows e nas
capas de discos, quando recuperam uma estéticaeréstica de determinada época historica,
mas isso serd melhor analisado no capitulo 5.

Na fotografia, € comum vermos a adocdo do que @maiderado ruido, em outros
momentos da historia, como marca estética atuagmétanulacdes, riscos, imagens em
preto e branco ou sépia e outros tipos de impédsigyas imagens, que podem ser vistos
como defeito por alguns, sdo considerados arteytoos. No caso da lomografia, as cameras
analdgicas voltaram a ser comercializadas parapquduzam esses efeitos/ruidos, que sdo
diferentes daqueles produzidos s@tware Ja o sucesso de aplicativos ou redes sociais para
celulares, como o Instagram, também pode expliGaogdo do ruido como marca estética.
Diversos dessesoftwaresoferecem efeitos baseados nos resultados que ujsaetentos
fotogréficos antigos geravam nas fotos, como peetbranco, sépia, riscos, granulacoes,
negativo e outros. Nesse sentido, seguindo o riadiode Hertz e Parikka (2012), talvez
realmente ndo possamos chamar essas tecnologiasvds midias, mas sim de midias
zumbis, ou midias que adotam a estética zumbi,n§eeestd morta, mas que foi de certa
forma ressuscitada.

N&o por acaso, atualmente percebemos um aumentoeflasbes envolvendo a
relacdo novas/antigas midias. Em meio a isso, mdnfeno que chama a atencéo € aquele
conceituado pelo critico musical britanico Simoryidds (2011) de retromania. Segundo
ele, vivemos em um presente digital, mas somosoligatos pelo nosso passado analdgico.
No cinema, assistimos as refiimagensniake} de filmes comoTron, Casino RoyalgA
Pantera Cor de Rosa@s Smurfse Star Trek(da série para o filme). Na televisdo também
temos esses casos, como as novas versdes dassriéaelmandaiae O Astroe a volta de
programas como 8ai de Baixpambos da TV Globo. Além disso, a emissora mantém
canal na televisdo paga dedicado exclusivamentegrgmas ja consagrados da empresa, 0

Viva. Na moda, as tendéncias atuais estdo sempico smescladas as antigas e isso €&
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relacionado a “antiquizagédo” dos moveis verificadasegunda metade do século XX, de
acordo com Reynolds (2011).

Apesar de exemplificar o fendmeno em diversas fermturais — moda, televiséo,
cinema e teatro — o0 autor acaba focando mais n&ajseu campo de trabalho. Se desde
1960 cada década foi caracterizada pelo desenvattorde um estilo musical, ndo podemos
dizer o mesmo da década de 2000. Ao invés de pagsuéstilo préprio, ela € marcada pela
mistura de varios estilos de décadas anterioressdNdécada é a “re” década, porque foi
dominada pelo prefixo “re"revivals remakes reedi¢cées. Ou seja, bandas que ja haviam
encerrado seus trabalhos voltam a se reunir, addersicesso sdo relangcados e musicas sao
regravadas. Também foi a década da reciclagemragmevividos e renovados, material
antigo recombinado e reprocessado. Com isso, ovateentre o lancamento de algo novo e
sua verséo revisitada foi diminuindo. E por estdivooque Reynolds (2011) afirma que a
cultura pop estaria hoje se retroalimentando.

E antes mesmo que o leitor argumente que pratidenh@ias as sociedades ja tiveram
obsesséo pelas anteriores (0os romanos estavamadbsepelos gregos e 0s gregos com as
tribos que vieram antes deles), Reynolds (2011grilef seu ponto de vista: de acordo com
ele, a diferenca é que nenhuma sociedade humat&ofobcecada por artefatos culturais de
seu passado imediato como a nossa, assim comomarduciedade acessou tao facilmente
esse passado e o teve disponivel para copia.

Manovich (2001) lembra que, desde a década de ¥6peracdo de traducdo das
midias tem sido o cerne de nossa cultura: filmaduzidos em video, videos em VHS
transferidos para DVD e posteriormente plalaray, dados digitais em disquete para CD-
ROMs, e assim por diante. No entanto, alguns astigterceberam esse movimento e
propuseram o caminho oposto, ressuscitando mibdedeias ou antigas. O autor cita 0 caso
de Gebhard Sengmiiller, que transferiu programateldgisdo em discos de vinil e Vuk
Cosic, que traduziu filmes antigos em imagens ASEBihbas as experiéncias mostram o
resgate de tecnologias recentes, ou seja, do passado imediato.

Outro exemplo que vem da tecnocultura contemporés@a 0S jogos retrd.
Atualmente existem desde titulos novos até jogalependentes, para redes sociais e
adaptacdes que adotam a estética de jogos anmigssno podendo contar com tecnologias
atuais que permitem melhor qualidade de audio eoyigor exemplo. Entre os titulos novos,
podemos citar como exemplayameBit. Trip Runner (da Gaijin Games, para Nintendo Wii

figura 8), onde o jogador controla um personagemapire 0 tempo inteiro e precisa desviar
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de obstaculos. A estética visual do jogo é formpda pixels bem destacados (imagem
guadriculada) e a trilha sonora € consideratigptune uma vez que ela foi criada
especificamente para um jago

Entre os independentes, percebemos que algunsvdbssiores sdo da geracao que
cresceu jogandgamesdas décadas de 1980 e 1990, entdo a adocdo dwéBeaeretrd
funciona como uma espécie de homenagem aos jogssdecados por eles como classicos

dos videogames.

Figura 8: Jogo Bit.Trip Runner, que possui pixels bem destas e trilhahiptune

Fonte: <http://ap.ign.com/pictures/games/1032612374pg>.

Minecraft (figura 9) também é um jogo independelatecado em 2009, que lembra os
gamesmais antigos. Nele, o jogador pode construir um dousimplesmente minerando e
construindo blocos de material virtual. Mesmo camatestética que poderia ser considerada
“tosca”, por possuir pixels bem destacados, o j@gobastante sucesso entre os jogadores.
Nas redes sociais também é comum surgirem jogoadptam a estética 2D ou “pixelizada”
dos antigos. E o caso do Pega Pixel (figura 1@) jcriado pela loja Imaginarium para ser

jogado na rede social Facebook.
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Figura 9: Jogo Minecraft, onde o jogador pode construir nagndtilizando apenas blocos.

Fonte: <http://www.ibahia.com/a/blogs/igames/fig&¥2/10/MinecraftXBLA.jpeg>.

Figura 10: Jogo Pega Pixel, desenvolvido pela loja Imagimampara o Facebook.
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Também existem as adaptacdes, como aconteceu sene&ame of Thronesque
serviu de inspiragcdo para um jogo na plataformats3-desenvolvido pelo espanhol Abel
Alves. O game (figura 11) possui uma estética que lembra ossod@ desenvolvedora
japonesa Sega para o console Mega Drive e leveunteses para ficar pronto. Ele foi

desenvolvido nsoftwareArcade Games Studi®

Figura 11: Jogo Game of Thrones 8-bits, criado por Abel Alves

Fonte: <http://www.judao.com.br/wp-content/uplo24/3/09/Game-Of-Thrones-8-Bit-Game-TH-
600x300.png>.

N&o vou me prolongar muito nestes exemplos, nenar@disei minuciosamente
porgue meu objetivo foi apenas demonstrar comoté&ti@s zumbi pode ser percebida em
diversos produtos culturais, entre eles os videegamara Martin-Barbero (2006) existe uma
febre de memoria, “desde o crescimento e expanssiondseus nas duas Ultimas décadas a
restauracéo dos velhos centros urbanos, ao sudasswvela historica e relatos biograficos, a
moda retro em arquitetura e vestidos, ao entusigseless comemoracdes e ao auge dos

antiquarios” (p. 71).

Os comentadores do século XX argumentam muitassvgze falta a nossa época
um estilo distintivo. Simmel (1978), por exemplefere-se a época ‘sem estilo’ e
Malraux (1967) observou que nossa cultura € umemsem paredes’ (ver Roberts,
1988), percepcdes que se intensificam no pés-mizteon com sua énfase no

5 Noticia disponivel em: <http://oglobo.globo.conifara/megazine/game-da-estetica-8-bits-personadens-
game-of-thrones-9986239>. Acesso em 14 jan. 2014.
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pastiche, no ‘retrd’, na derrocada das hierargeia®dlicas e na reproducdo das
culturas. (FEATHERSTONE, 1995, p. 47)

Sabemos que os produtos que consumimos seguendgita tle mercado, dinamica
e veloz, que faz com que as tendéncias e as magas gapidamente modificadas,
substituidas, atualizadas e/ou retroalimentadaguakejuer forma, parece que essa espécie de
fetiche pelo passado, mesmo sendo inato ao sernoudesde as primeiras civilizagdes, esta
cada vez mais chamando a atencdo em nossa épata. I@m poderia deixar de ser, a
chipmusiccambém é um reflexo disso.

Vimos que as microculturas citadas modificaram Ec¢é® homem-méquina e
deixaram suas influéncias mhipmusic mas e como &hipmusicinterfere nessa relacao?
Particularmente, penso que, em sichapmusicndo muda diretamente a relacdo homem-
maquina. Penso nela muito mais como consequémnefie@o de um conjunto de mudancas
como as citadas anteriormente. Isso porque eladeserelacionam e ndo surgem sozinhas. O
hackeamentalossoftwaresse refletiu ndhackeamentaloshardwares no compartilhamento,
no remix a adoc¢ao de estéticas retrd fez surgir diversodupos baseados nos videogames,
que fizeram parte da infancia de muitas pessoaseehqje sdo simbolo de nostalgia. A
chipmusic portanto, mudou a relagcdo das pessoas com gsaggemtos antigos, porque nela
h&4 uma refuncionalizagdo das maquinas. Consolesvideogames e computadores
considerados obsoletos voltaram a ser utilizadessal vez como instrumentos musicais.
Porém, essa pratica ndo é exclusivachgpmusic O que chama a atencdo, isso sim, é a
utilizagdo das maquinas originais no lugarsdéwares para fazer musica, o que reflete um
tipo de desejo pelo retorno do protagonismo cultlwdardwarejustamente quando vivemos
a cultura dssoftware

A segquir, tento sintetizar algumas explicacGesi¢aérpara conceitos como duracgéo,
memoria, imagens-lembranga, aura, rastro e vestigite nos ajudam a compreender essas

microculturas, para em seguida analisar os empigamnstruir a ideia derdwaredurante.
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4 O HARDWARE COMO DEVIR

4.1 Memodria e imagens-lembranca

Vimos que a visada tecnocultural é uma forma degreculturalmente as tecnologias
e de entender como praticas sociais e culturaiscene em torno dos desenvolvimentos
tecnoldgicos. Seguindo esse raciocinio, procureni algumas das microculturas que
influenciaram o surgimento danipmusi¢c como ahacker agamere a retromania. Além da
influéncia delas, nahipmusictambém percebemos quehardware, pensado como uma
virtualidade, se atualiza de diferentes formas, afenas na materialidade x ou y, no
equipamento a ou b. Essa virtualidade também @megpel pelo funcionamento da cultura e
da sociedade na forma de um grande aparelho. Vamarh essa tendéncia virtual de
hardwaredurante. Utilizo a nomenclatura porque entendoajbhardwaredura, é um devir,
de acordo com a concepcéo de Henri Bergson, podendtualizar de diversas formas, entre
elas nas praticas adipmusic No entanto, para construir este conceito, entemg®rqué de
as microculturas citadas atravessarem a cena aaalis o porqué de leardware durar,
precisamos compreender algumas ideias do filéscdocés, como a de virtual/atual,
matéria/memoria, lembranca/percepcao.

Acima de tudo, Bergson (2006) reflete sobre o terRjama ele, o tempo verdadeiro é a
duracado qurée, ndo o tempo cronoldgico, do relégio, que é d@gpaado. A duracdo é o
movimento do passado em relacdo ao presente esawipdades do futuro, por isso requer
gue alguma coisa passe, tenha passado e se comé@&isempre um certo retorno do passado
no presente, num movimento continuo do virtual pasdual e vice-versa. O passado nunca
deixa de ser, ele se conserva, e 0 presente aimtstdate deixa de ser, ele age. Essa € a
diferenca de natureza entre eles. E na duracdeegd@o essas diferencas de natureza (virtual
e atual), a multiplicidade qualitativa. O espacot pua vez, s6 nos da diferencas de grau
(aumento e diminui¢cdo), multiplicidade quantitatiV@iferenciar-se € o movimento de uma
virtualidade que se atualiza” (DELEUZE, 2004a, p). 3ortanto, dizemos que algo é virtual
quando esta em poténcia e pode se atualizar. Eevim dm “vir a ser”. Ja o atual é a forma
como o virtual se “mostra”. O virtual ndo € opoataeia de real, pois o real € sempre um
movimento, esse movimento dos virtuais para osisatdapropria vida é um processo de
diferenciacdo e os individuos ndo param de se alefde deixar de ser o que sédo, de se

diferenciar de si mesmos. Por exemplo, poderianmes due televisdo € uma virtualidade
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que se atualiza na emissora, na grade de programagdprograma, etc. Da mesma forma,
penso nahardware como um virtual que se atualiza no GameBoy, no iBodore 64, no
iPhone, na capa de um album alapmusic¢ nos videos apresentados durante o show, entre
outros, conforme veremos nos proximos capitulos.

O termo memoria, ou lembranga-pura, diz respeitdcea conservacdo do passado,
nao aquilo que passou ou desapareceu, mas o @oaserva. “A memaria ndo é somente o
principio de conservacdo do passado, mas tambéptomno incessante do passado em
direcdo ao presente, a presenca do passado natpresepara este presente” (BRAGA, 2007,
p. 5). Assim, a lembranca se conserva a si mesnmags8n fala na dicotomia
matéria/memoria porque entende que a memoria n& $mples armazenamento de
lembrancas pelo cérebro. Ele também criticava & ide que nossas sensacfes e estados
mentais eram meras traducdes do que acontece dEninosso cranio. A memaria nao se
reduz ao corpo, ela pode manifestar assimetrias argnte e cérebro. Para o filésofo, quando
perdemos memaria, na verdade estamos tendo prabl@pemas para acessa-la, mas ela nao
desaparece. Memoria é retencédo e ndo estocagemmoMigee ela se refira a algo do passado,
ela é sempre presente, pois 0 passado se consentzara.

Refletimos anteriormente que 0s meios, em suasrsdisecamadas, acumulam
memoéria, que por sua vez retorna incessantementeresente. Quando a lembranca se
atualiza, torna-se imagem-lembranca e se constitutonsciéncia psicolégica. Nao vamos do

presente (percepcao) ao passado (lembranca), nesl@nca a percepcao.

A lembranca se atualiza ao tornar-se imagem e egmaima espécie de circuito, a
imagem-percepcao e de volta aquela. Além dissapf@interferéncia das imagens-
lembrancas na percepcao atual [...] a lembrangdusdiza em funcdo de um novo
presente, em relacdo ao qual ela é passado, porgesente ndo cessa de passar.
(FORNAZARI, 2004, p. 41)

Ao lembrarmo-nos de algo, estamos sempre lembrdedforma diferente. Nossa
memodria, ou as imagens passadas, se misturam a pereepcdo do presente. Essas imagens
s6 se conservam para se tornarem Uteis, ou sef@cpapletarem a experiéncia presente e
enriguecé-la com a experiéncia adquirida. “[...lelee merece ainda o nome de memodria, ja
ndo é porque conserve imagens antigas, mas porglenga seu efeito Util até o momento
presente” (BERGSON, 1999, p. 88). Isso talvez euelj por exemplo, o fetiche pelo

passado, de que falavamos antes, e a utilizacéstética zumbi em diferentes manifestacdes
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artisticas, entre elas @ipmusic Aos produtos do presente sdo adicionados elemelto
passado, que estdo na memoria e que sdo novarneEmados para enriquecé-los.

Na verdade, ndo ha percepcéo que nao esteja ingolegie lembrancas. Aos dados
imediatos e presentes de nossos sentidos mistunaitites de detalhes de nossa
experiéncia passada. Na maioria das vezes, estdwdecas deslocam nossas
percepcdes reais, das quais ndo retemos enta@uosaEgumas indicagdes, simples
"signos" destinados a nos trazerem a memoria antigagens. (BERGSON, 1999,
p. 30)

Bergson (1999) separa a memoéria em dois tipos:radma-pura e a memaoria-habito.
A lembranca de algo que aprendemos de cor tem &xlearacteristicas de um habito. Como
todo habito, ela € adquirida pela repeticdo de wesmo esforco. Uma vez aprendida a acéo,
criado o habito, ndo ha nada que a coloque no gasEda faz parte do presente da mesma
forma que o habito de caminhar ou escrever. Aoréoaf a lembranca de algo particular ndo
tem nenhumalas caracteristicas do habito, porque, entre oatiaas, possui uma data e nao
pode, portanto, se repetir. Ela registra, sob fomea imagens-lembrancas, todos os
acontecimentos de nossa vida cotidiana a medida@uesenrolam, atribuindo a cada fato
seu lugar e sua data. Por ela se tornaria possivetonhecimento de uma percepcao ja
experimentada. O habito s6 é lembranca porqueeitglgmbra-se de té-lo adquirido e so se
lembra porque apela & memaria espontanea, queoslaaontecimentos e 0s registra. Essa
memoéria que registra os fatos parece ser efetiviareemnmemaoria por exceléncia e a outra
seria “[...] antes ohabito esclarecido pela memorido que a memdria propriamente”
(BERGSON, 1999, p. 91). Nehipmusi¢ percebemos que em diversos de seus produtos séo
utilizados rastros ou vestigios de determinadayestda técnica, que seria entre os anos 1980
e 1990. Esses rastros € que acionam as imagenstggabque as pessoas possuem dessa
época. O mesmo acontece com os artistas. Os eqnpasn utilizados nachipmusic
possivelmente acionam as imagens-lembranca qu@etssiem daquela época, fazendo com
que eles utilizem esses elementos ou rastros gueowb, remetem as imagens-lembranca e
assim por diante.

Walter Benjamin, quando fala na aura dos objems\bém reconhece o poder da
memoria, fazendo uma reflexdo que se aproxima nuatde Bergson. O autor entende por
aura o conjunto de imagens (imagens-lembrancaezdjv que surgem na memoria
involuntaria e tendem a se agrupar em torno deteobjeto auratico seria aguele que, em sua
aparicdo, além da sua visibilidade, desdobra tam&danconstelacdo de imagens. Assim,

todos os tempos sao trancados, feitos e desfatoeemoria (DIDI-HUBERMAN, 1998).



75

Walter Benjamin compreendia a memadria ndo comossgdo rememorado — um
ter, uma colecdo de coisas passadas -, mas como umanagcdo sempre dialética
da relacéo das coisas passadas duggw, ou seja, cOmo a aproximacdao mesma de
seu terlugar. [...] Deduzia disso (de maneira muito freudiapayr sinal) uma
concepcado da memoéria como atividade de escavagéedadgica, em que o lugar
dos objetos descobertos nos fala tanto quanto @grips objetos [...]. (DIDI-
HUBERMAN, 1998, p. 174).

A memoria ndo seria, para Benjamin, um instrumepdéoa reconhecimento do
passado, mas o0 meio deste. Aquele que quisesggmenzar de seu passado deveria fazer
como aquele que escava, porém, mais do que apersigansua descoberta, o descobridor
precisa ser capaz de indicar o lugar e a posicde esta conservado o antigo. As verdadeiras
lembrancas devem descrever o lugar onde o pesquisachou posse do passado e nédo
apenas explicar esse passado. Quando entramos r@atococom 0 objeto memorizado,
pensamos que O reencontramos e que podemos maloipukassifica-lo, enfim, té-lo
conosco. Porém, para tomar posse desse objetmasvde revirar o solo, escavar, revirar seu
local originario, que ficou aberto, mas desfigurgqulstamente por ter sido descoberto. Ou
seja, possuimos o objeto, mas ndo o seu contextdugar de existéncia e de possibilidade.
N&o o tivemos e nao o teremos, s6 podemos tecasdegdes e um olhar talvez melancélico
sobre o lugar no qual esses objetos existiram (PIDBERMAN, 1998). Nado temos sua
aura. Dessa forma, maipmusicverificamos que o lugar dos equipamentos, selegtmtnao
€ esse na qual eles aparecem hoje. Eles pertenoatrodugar, outro contexto — as décadas
de 1980 e 1990 — que ndés ndo podemos nem podetem@si seja, por mais que os artistas
da chipmusicqueiram recuperar a aura dessas maquinas, 0 maxietalvez seja possivel
ter sdo recordacdes sobre essa época, lembrangasiguesgatadas atualmente. O virtual
hardwarese atualiza de maneira diferente agora. Nao noas @queles equipamentos que
faziam parte daquela época, mas como equipamen@gajornam ao presente trazendo
recordacoes do passado, enriquecendo esse presiitando outros rastros para o futuro.

Percebemos também que muito do que faladvamos sobge as microculturas tem
relacdo com essa teorizagdo sobre memoéria e imégabsanca. Isso porque cada época
histérica e cada desenvolvimento tecnologico meatifi as relacdes homem-maquina, assim
como o0 sensorio humano e, consequentemente, suarrmefoi assim com a escrita, com a
imprensa, com a eletricidade e com a cultura djgitano vimos anteriormente. Sendo ainda
mais especifica, percebemos mudan¢as na cultucamafizada com o surgimento da

comunidadehacker que fez com que o desejo de explorar os limites técnologias se
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evidenciasse. A microculturgamer por sua vez, modificou as relacdes entre as pesso
também criou em torno de si um tipo de estétidgu@as ldgicas, que hoje sdo adotadas em
diferentes areas. As imagens-lembranca que asgsepsssuem dessa microcultura também
sao ativadas por meio de rastros identificadosmpmusic Da mesma forma, a crescente
“mania pelo retr6” fez com que surgisse uma espieifetiche pelo passado, evidenciado na
decoracao de ambientes, na arquitetura, na cydapaentre outros setores, autorizando-nos a
falar em “midias zumbi”. Isso s6 é possivel porquesa memdria-pura registra e conserva

imagens-lembranca.

4.2 Rastros, vestigios e aura

Antes de entrar na analise propriamente dita, €oitapte explicar o que é
considerado rastroSpurer, nesta pesquisa, um termo que parte das refledéed/alter
Benjamin. “O termo, ambiguamente, aponta para uresepca e uma auséncia. Aquilo que
resta de um passado, de uma trajetoria, pode ttonsina base para tentar compreender o
que ocorreu a um individuo ou a uma sociedade” (3EAYER; GINZBURG, 2012, p. 8).
Benjamin afirma que a modernidade é marcada pelapdeecimento de tracos de memoria,
aura, experiéncia, habitos, entre outros. De acootlo Wohlfarth (2012), esse apagamento
seria caracteristico do modo de producdo cap#alitsociedade burguesa, entdo, tentaria
compensar isso pelo confinamento em seus inter{or&sieur) onde, segundo Benjamin, o
individuo procura deixar rastros de sua identid@éurgués tem medo de que os vestigios
de sua existéncia possam desaparecer, entdo mesm@Q consiga deixar rastros dos seus
dias na Terra, pelo menos ele tenta deixar rasteoseus artigos de consumo. O fildésofo
alemao, que até entdo refletia sobre o que acantes ambientes externos, na rua, desloca
seu olhar para o interior das casas e constatagjabjetos de dentro apontam para elementos
de fora. Os artigos de consumo utilizados da hgdmtganham valor afetivo em vez do valor
de uso. O burgués cria um mundo seu, particulag f& a sensacao de pertenca. Logo,
habitar e viver no mundo moderno burgués é deasiras.

Da mesma forma, osardwaresutilizados nachipmusiccontinuam habitando nossa
cultura e é deixando rastros que os artistas,glaral maneira, buscam criar um ambiente no
qual se sintam pertencentes e, para isso, utilidamarsos tracos daquele lugar, daquele
contexto que essas maquinas habitavam. Por issé a@nas a musica que contém rastros de

determinada época, mas 0s elementos visuais tanitss®.ambiente que eles criam, interno,
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de certa forma reflete o ambiente externo, commsjrtambém caracterizado pelo resgate de
vestigios da memodria, das experiéncias, de prodigasonsumo e habitos de outras épocas
historicas. Conservar tracos de memoaria como eta® @riginalmente, no entanto, ndo €
possivel nem desejavel, para Wohlfarth (2012), posso inconsciente individual e coletivo
€ o lugar de tracos perdidos e recuperados em psIpdo perpéetua. No capitulo de analise
veremos que 0s elementos do passado que séo ropearachipmusicse misturam a
elementos do estagio da técnica atual.

Segundo Gagnebin (2002), o rastro esta sempre adeage ser apagado ou de néo
ser mais reconhecido. Utilizando novamente o exerdplcapitalismo, Wohlfarth (2012) vai
dizer que, para avancar, esse sistema economiealeeapagar os tracos do que veio antes.
“Lidar com um rastro exige contemplar o que restantro de um horizonte em que houve
perda” (SEDLMAYER; GINZBURG, 2012, p. 8). Mesmo queforcemos a ideia de que
nossa tecnocultura € marcada pelo fetiche pelagaspela retromania, pela “antiquiza¢ao”,
esse é um risco que os objetos e seus rastrosrcemwedo esquecimento — até porque cada
vez as mudancgas ocorrem mais rapidamente e, nas;udts coisas estdo constantemente se
retroalimentando, como vimos no capitulo antef@servando ahipmusic¢ entdo, podemos
pensar que o ruido, por exemplo, que é considanadalos rastros dbardware pode ser
apagado a qualquer momento. Isso porque, comodé&rieia na musica é de que 0s sons
sejam sempre mais “limpos”, em um determinado maoonpade ser que ele deixe de existir
até mesmo nahipmusic O mesmo pode acontecer com os elementos vistiizados nas
capas dos albuns, nos sites e nos videos repradudigdtante os shows. Claro que isso €
apenas uma especulacdo, ainda mais se lembrarngo®sga cena nao procura seguir
tendéncias — sendo ja o teria feito, mas é int@nésgazer esse exercicio de especulacéo para
lembrarmos que os rastros estdo sempre sendo rtede® por essa possibilidade de
desaparecimento.

Como o0s objetos antigos sé&o refuncionalizadoshiamusi¢ ganhando um papel bem
diferente do original, percebemos rastros quelaeiomam ao passado e as funcdes primeiras
desses equipamentos, mas também elementos reld@sona nova atividade que
desempenham. Exemplo disso sdo as imagens em mesubucdo e o ruido na musica,
misturados a elementos atuais, como alguns efaito®oros, softwarese imagens de
equipamentos contemporaneos. Se 0s objetos deastng, que podem ser relacionados ao

seu presente, mas também ao seu passado, perceberearelacdo paradoxal entre passado
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e presente nas criacoes clipmusic Essa relacdo é tratada por Oliveira (2010) em sua
pesquisa sobre fotografia e as imagens como rudeggindo a autora (p. 1):

[...] ruina implica em residuo, vestigio, fragmentesto do que foi, passado,

incompletude, auséncia presente, morte. [...] Ner@gio de encontrar sinbnimos

para o termo, jA poderiamos destacar varias dadveas semelhancas a ideia de
fotografia. Contudo, o que esté no cerne desseaela intrinseco as duas é a nogédo
de tempo e, arriscariamos dizer, de um tempo prafidempo passado/presente,

morto/vivo, aparente/oculto; tempo-fragmento, gadby descontinuado.

Nesta citacdo, a reflexdo sobre um tempo paradqualtambém perpassa 0s escritos
de Benjamin, € 0 que me interessa, pois de caraafee encaixa na reflexdo que fiz até aqui
sobre achipmusice as midias zumbis, que ndo pertencem nem aodoassm ao presente.
Nesse ponto, chegamos as reflexdes de Walter Benjanbre aura. Preferindo o termo
experiéncia auratica, Janz (2012) vai afirmar daegera correspondéncias entre o passado e
0 presente e que ndo ha como descartar elementitscas da experiéncia estética. Como
estamos analisando chipmusiccomo uma experiéncia estética, ndo poderiamosaddix
mencionar, portanto, essa questao.

O conceito de aura esteve constantemente em cg@stel foi reformulado varias
vezes por Benjamin, na medida em que ele faziashdeacobertas. No entanto, o que a
maioria dos comentadores do filésofo concorda éagaara ndo € a qualidade de uma coisa
ou de uma obra de arte, mas uma experiéncia sahegusiquica da pessoa como um todo.
“A experiéncia da aura de uma obra de arte é uontacimento perceptivo atmosférico’ que
somente pode ocorrer em determinado lugar e ermadetglo momento (JANZ, 2012, p. 15).
O objeto auratico se apresenta, se aproxima, nogipressa aproximagdo como 0 momento
experimentado Unico (DIDI-HUBERMAN, 1998). Benjangarcebia na escrita, na imprensa,
na reprodutibilidade técnica e no cinema uma mualata experiéncia coletiva e atenta
(caracteristica das narracdes e das obras deartevalor de culto) para uma experiéncia
mais distraida e individual. Por caracterizar essgperiéncia Unica, sensorial e psiquica,
poderiamos pensar que jamais os adeptahiganusicconseguiriam ter de volta a aura dos
equipamentos antigos que utilizam e do estagioédaida em que essas maquinas se
desenvolveram. No entanto, isso ndo nos impedenalessar e de perceber que existe entre
eles esse desejo. O que muda é que, diante dasimiidade de ter exatamente a aura
daquele tempo, cria-se um ambiente ou fendmenmaljgjue resgata alguns rastros daquela

época, mas que nao deixa de trazer elementos novos.
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Rastro e aura parecem dois conceitos contrariopbma de Benjamin, mas eles
possuem algumas semelhancas, especialmente aumstpdradoxal entre distancia e
proximidade. Janz (2012) entende a aura como aggnde (um fenébmeno, por exemplo) que
€ evocado por algo préximo. Ja no rastro, alg@udistaparece como proximo. Aquilo que o
rastro deixou pra tras e que aparece proximo, ndade esta distante. A aura nos encanta,
somos cativados pela aparéncia de uma distanais entregamos a essa coisa. Em relacéo
ao rastro somos ativos, nos o descobrimos, o lemwas apoderamos (passamos a entender)
da coisa para o qual ele nos leva.dligmusi¢c podemos pensar que a aura de determinado
estagio da técnica - aquele em quaasiwareseram mais protagonistas, € algo distante, que
€ evocado por rastros utilizados nos produtoshgf@nusic(algo préximo). Esses rastros, que
nos parecem proximos porque sdo produzidos agorapssa época, na verdade evocam algo
que esta distante.

Para Gagnebin (2002), o rastro ndo é intencioraat) oriado, mas sim deixado ou
esquecido, como as pistas que um criminoso deiasqegadas de um animal durante uma
cacada. O rastro seria um signo aleatorio, despwalé visada significativa, mas que pode se
voltar contra aquele que o deixou, como quando nmMmirso tenta apagar uma pista e acaba
deixando outra. No entanto, 0 que percebemoshipanusicparece ser 0 0posto: 0S rastros
parecem, em sua maioria, intencionais e providosigtgficado. Eduardo Melo, do projeto
Droid-on, afirmou em entrevista, por exemplo, qugumas das capas de seus albuns
possuem referéncias diretas a jogos de videogarmmsesas referéncias s&o intencionais,
relacionadas aogamesque ele gosta. Além disso, em alguns textos owrigéss dos
trabalhos da chipmusic percebemos que determinados elementos s&do ubdizad
intencionalmente e/ou com o objetivo de resgatadlytos ou experiéncias do passado. Entédo
até que ponto podemos dizer que os rastros ndimtefigcionais ou que nao significam algo?
Além disso, quando lembramos do individuo idtérieur de Benjamin, que tenta deixar
rastros de sua identidade, voltamos a fazer a mpsmanta. Para o préprio filésofo, o rastro
ndo se encaixaria em uma narrativa linear e temddira, mas produziria cortes,
esquecimentos e dissonancias (VASCONCELLOS, 2H$im sendo, penso que 0 rastro
pode ser intencional ou ndo, mas nao entrarei ragissassao por nao ser esse o foco da
pesquisa.

Outra afirmacao interessante de Gagnebin (2002 gué o rastro se aproxima, nas
praticas artisticas contemporaneas, dos restosdetasos, da sucata. Ela compara a nova

figura do artista com ohiffonnier também de Walter Benjamin, um homem que recothe o
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restos, o lixo de um dia da capital. Com aquilo qu@gado fora, rejeitado e esquecido,
poetas e artistas constroem suas obras, segundtora.aBenjamin utiliza a metafora do
arqueologo que procura vestigios do passado pamdaafque ele ndo pode temer remover a
terra do presente sO porque talvez coloque em as@&alificacdes que estdo ali. Ele deve ficar
atento a restos, detritos, irregularidades donetrgue talvez assinalem algo do passado que
ali foi esquecido. Isso se aproxima do que vemoschipmusi¢ onde 0s musicos se
reapropriam de consoles de videogame e computadotiges, daquilo que seria jogado fora,
inutilizado (pelo menos em sua funcéo originalesEte apegam no detalhe — nesse caso, no
som — para trazer de volta os elementos do paspaeldoram esquecidos. E ndo se trata
apenas dos aparelhos, mas também da estéticaecastand deles, que aos poucos, com 0
avanco da tecnologia, foi sendo abandonada.

A partir dessas conceituacoes, parto entdo paralésa dos observaveis a fim de
identificar neles os rastros #ardwaree entender porquelmrdwaredura, ou seja, porque
pode ser considerado uma virtualidade.
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5 RASTROS DOHARDWARE NA CHIPMUSIC

No inicio desta dissertacao, ainda no capituldaboeei um pré-conceito derdware
que tinha como base uma observacdo inicial dos remgi uma primeira pesquisa
exploratoria, aquela com um olhar mais curioso, lgusca pistas para uma problematizacao.
Foi no contato com 0s observaveis e com as tequagercebi a possibilidade de pensar no
hardware como algo que dura e que deixa rastros, sendoonmugtis do que a simples
materialidade que conhecemos. Ao longo do textdgiteontextualizar e operacionalizar os
conceitos de meio e de tecnocultura, de acordo asmroposi¢cdes do grupo TCAv e de
autores ja consagrados na comunicagdo. A partir eadquei pistas nas microculturas
contemporaneas que comparecem também nacb@ausice tentei elucidar conceitos como
rastro, aura, memoria e imagens-lembranca para perdem melhor entendimento do porqué
de ohardwaredurar.

Para este capitulo de analise, separei 0os obs@&vdeeacordo com as categorias
expostas ainda no inicio desta dissertacdo: mugreasdas, capas dos albuns, sites e videos
utilizados nas apresentacfes ao vivo. Para arlalisattilizarei as reflexdes presentes nos
capitulos 3 e 4, sobre as microculturas que atsanes cenahipmusice sobre os conceitos
de memodria, imagens-lembrancga, rastro e aura.

Partindo da ideia de que 0s meios tém a capaciad®plementar novas linguagens
e de que eles evoluem na interacdo com o ambjamtiendo buscar nos empiricos vestigios
que nos mostrariam se 0s equipamentos utilizadogragsformaram e/ou continuaram
mantendo uma linguagem e estética proprias, caistata também do estagio da técnica em
gue surgiram e se desenvolveram, mesmo na novaduug ganharam.

Apesar de resgatarem elementos do passado, essggadeis também podem trazer
elementos do atual estagio da técnica, que comosvéntaracterizado pela popularizacdo do
softwaree de préaticas como @mix o compartilhamento, a colaboragédo e a customizaca
Essas caracteristicas também fazem parte da miitcnedvacker Em relacéo a ela, vou tentar
identificar como a vontade de exploraardwarese softwarescomparece nos materiais
analisados. Outro aspecto que pode ser abordado éelacdo ao desafio de vencer as
limitagbes dos equipamentos antigos, que os adef@ahipmusicfrequentemente citam
como uma de suas motivacdes. Sera que essa € tantedatica que aparece nas capas dos

albuns, por exemplo?
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A microculturagamertambém possui uma relacao forte coohgmusic Claro que a
utilizacdo de consoles de videogame contribui @, mas o fato de os jogos eletronicos
terem se popularizado ha mais de quatro décadasficaodo as relacdes entre as pessoas e
influenciando diversos setores econdmicos, tambétaborou para que os adeptos da
chipmusic utilizassem elementos d@gamesem suas criacdes. Por este motivo, pretendo
observar quais elementos estéticos e linguistiamss jdgos aparecem como rastros do
hardwarenachipmusic

Quando discorri sobre estética zumbi, vimos quesnmeevivendo em um presente
digital, somos hipnotizados por nosso passado gicald Como serd que esse passado
analdgico aparece nos observaveis analisados?dpasece, como pode ser relacionado com
0s rastros dbardwareque procuro nesses materiais?

Apos visualizar esses rastros, sera importanteiogla-los as imagens-lembranca que
eles podem acionar. Como citado anteriormente, radria-pura registra um acontecimento
particular sob a forma de imagens-lembrancas, tjimiam a esse fato seu lugar e sua data.
Quando sdo acionadas, essas imagens podem nosréapethecer uma percepcao ja
experimentada, além de complementar a experiémeigepte com a experiéncia adquirida.
Nesse sentido, procurarei entender quais imagemsréeca podem ser acionadas por meio
dos rastros que visualizarei nos empiricos.

Por fim, os conceitos de rastro e aura, que sadonproximos, também serao
operativos na analise. A aura, por exemplo, appata uma presenca e uma auséncia, de
acordo com o que foi explanado. Que presenca eags@ncia poderiamos identificar nos
observaveis selecionados para a analise? Além,didaoé considerada uma experiéncia
sensorial da pessoa e ndo a qualidade de uma ®bra.que essa experiéncia pode ser
identificada nos materiais analisados? Para feelxéste uma relacdo paradoxal entre passado
e presente quando falamos em rastro. Como essgaoelaoderia ser visualizada nos
empiricos, se € que isso é possivel? Sintetizastes serdo alguns dos aspectos analisados a

sequir.
5.1 Mdsicas gravadas
As musicas distribuidas pelos coletivos Chippan8eieoples, por mais que sejam

consideradashipmusi¢ possuem caracteristicas que podem ser bem dsstiatn alguns

casos, especialmente porquehgpmusicndo é um estilo musical, mas apenas uma forma de
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fazer musica. Dessa maneira, algumas podem soarcalaias, outras mais animadas, outras
mais barulhentas, dependendo dos recursos queioontés a sua mao. Como meu objetivo
neste capitulo é identificar os rastrost@odware nas criagcbes dehipmusi¢ vou me focar
apenas neste detalhe e ndo naqueles que podertedasaaima analise da obra e que séo
muito amplos para serem abordados aqui. Da mesmmafooptei por ndo detalhar
especificamente as musicas que analisei — ao contld que fiz com os demais empiricos,
pois 0 que vou tratar aqui acredito que se apliglumaioria das musicas gravadas dos
coletivos Chippanze e 8bitpeoples.

Analisando as musicas gravadas e videos de ape8enpude notar que, para quem
nao esta acostumado, em um primeiro momento essakan podem soar barulhentas,
asperas e ruidosas. Em meio aos sons aparentesiaples e que parecem nao seguir uma
melodia, € possivel perceber um chiado, semeltentde um canal de televisao fora do ar.
Ele é caracteristico desse tipo de musica porquegagpamentos utilizados tém, em sua
maioria, um canal de ruido branco. O GameBoy, p@mglo, possui geralmente quatro
canais: dois de puls@ilsg, um de ondasnfave e outro de ruido brancavkite noisg. Ja o
computador Commodore 64 tem em média trés canais,sem distincdo entre si, possuindo
também um canal de ruido. Cada canal era usadprpgramadores que criavam a trilha dos
jogos, para simular um instrumento musical. Pomgte, no NES a onda triangular servia
como baixo, duas ondas senoidais analdgicas seooam duas guitarras e o canal de ruido
branco era usado para a bateria.

Quando falamos em mdusica, de maneira geral, estdatemsdo em um conjunto
delimitado e ordenado de frequéncias sonoras, @oe asganizadas de acordo com
determinados padrd®sO ruido branco, que é o utilizado efEpmusic é a soma de todas as
frequéncias sonoras que o ouvido humano é capager®ber, soando com a mesma
intensidade, de forma que ndo conseguimos distimggnhuma frequéncia especifica. Ele
recebe esse nome porque faz uma analogia a luzahrgme é a soma de todas as frequéncias
cromatica¥’.

Ainda na musica, o ruido € caracterizado como ‘Heteadas, desafinacdes, entradas
equivocadas, respiracdes ofegantes, suspirosraspinssidos, remexer das cadeiras, ranger
de portas, enfim eventos que perturbam a execueatram em atrito com o discurso musical
estabelecido” (LANZONI; OLIVEIRA, 2011, p. 90). J& eletrbnica, na comunicacdo, na

cibernética e na informatica, o ruido é relacionadamgo imprevisto, um acidente. Seja um

“% Disponivel em: <www.estacaomusical.com.br/apreddetsica/22/ruido-branco>. Acesso em: 11 abr. 2013.
47 i
Ibid.
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“chuvisco” na tela da televisdo, a granulacdo de @mho ou um virus de computador. E o
sistema que sai do seu eixo. A definicAo mais hade ruido da Teoria Matematica da
Informacado € de que “os ruidos séo todos e quaisinais indesejaveis, sdo interrupcoes,
sao fenbmenos desordenados, manchas que irrompestroturacdo de um texto, de uma
imagem ou de um som. O ruido é algo néo intenciénam sinal que ndo se quer transmitir”
(SILVEIRA, 2012, p. 38). A definicdo da Teoria Matética da Informacéo, deste modo,
pode ser inadequada quando se trata da expergisiica, em que, primeiramente, a no¢cao
de intencionalidade n&o é tdo simples. Por iss® asepcao se tornou insuficiente desde as
obras de vanguarda do inicio do século XX, como avimento futurista italiano, que
propunha a utilizacdo dos mais diferentes tiposuttos (explosdes, trovdes, rangidos, apitos,
assobios, gritos, freadas, folhas, murmurios eustss na musica (LANZONI; OLIVEIRA,
2011). Essa discussao sobre a intencionalidadéanpoy parece ultrapassada atualmente e
nao somente na arte, mas ndo me estenderei mita geestdo, pois ndo é o foco deste
trabalho. Sobre o fato de o ruido ser algo negatasmo que durante muito tempo (e talvez
ainda hoje) ele tenha sido visto dessa forma, sidgeestudiosos e artistas mostraram que o
sistema também precisa do ruido pra funcionar,efa, a0 podemos pensa-lo apenas em

termos de positivo/negativo, mas como algo que ptate de”.

A musica, em sua historia, € uma longa conversa e#om (enquanto recorréncia
periddica, producdo de constancia) euddo (enquanto perturbacéo relativa da
estabilidade, superposicdo de pulsos complexegiamais, defasados). Som e ruido
ndo se opdem absolutamente na natureza: tratais& dentinuum uma passagem
gradativa que as culturas irdo administrar, defimino interior de cada uma qual a
margem de separacdo entre as duas categorias {@ancdstemporénea é talvez
aquela em que se tornou mais fragil e indecidivelimiar dessa distincdo).
(WISNIK, 1989, p. 30)

Na arte, como visto, o ruido pode se tornar elemenativo e provocador de novas
linguagens. Daniel Hora (2011), ao pensar nas apepdes e relacbes entre arte e
hackeamentdraz alguns exemplos de obras artisticas queartiligrincipios da microcultura
hacker,mas que também fazem experimentacfes com o ruigmj€tobienalle.pylancado
pelos coletivos epidemiC e 0100101110101101.org28®1, na abertura da Bienal de
Veneza, € um exemplo. Trata-se de um virus de c@upuque foi instalado em um PC
durante a Bienal. Os visitantes podiam testemunimasistema sendo destruido e os arquivos
corrompidos em tempo real. Na fotografia, como j@namonado, efeitos que podem ser

considerados defeito por alguns, sdo consideratimpar outros e diversos sites e aplicativos
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para smartphonese tablets apostam nesse tipo de estética, caracteristicéotdgrafias
antigas, para diferenciar seus servicos.

Na chipmusi¢ por exemplo, o chiado ndo é algo indesejavelceimi&ncional, pelo
contrario, ele é intencional (e até de certa fonaaral) e considerado uma espécie de marca
estética. O ruido faz parte das caracteristicasrdagiinas das décadas de 1980 e 1990 e é
considerado por algumas pessoas como uma limidesses equipamentos. Como 0s meios
possuem a capacidade de implementar novas lingsiageastética sonora desses objetos
acabou se tornando caracteristica desse estagiécdma, desse periodo histérico. Hoje,
mesmo tendo sido superada, especialmente nos ¢tefodnicos, essa sonoridade € resgatada
na chipmusic O efeito até pode ser gerado g@ftware mas o que chama a atencéo € a
preferéncia peloshardwares que possuem essa caracteristica, como se existiag®
“pureza” no ruido original, criado pelo equipamento

Por fazer parte da memoria dogrdwares o ruido € rastro e vimos que o rastro esté
sempre ameacado de ser apagado ou de ndo serecmideacido. E por isso que, se esse
elemento for retirado dehipmusic talvez ndo seja possivel que as imagens-lembidoga
hardwaressejam recuperadas ao se ouvir a musica. O chéadoafite da aura dbsrdwares
gue contempla o lugar temporal onde essas magsim@iram e se desenvolveram e as
experiéncias vividas por cada pessoa. Experiéricias que sdo resgatadas a cada vez que
esse rastro aciona imagens-lembranca. Talvez porRgynolds (2011) afirme que somos
hipnotizados por nosso passado analdgico, porgué ebpaz de deixar rastros no presente

que nos fazem ter contato novamente com expergqaivivemos.

5.2 Capas dos albuns

As capas dos albuns danipmusic podem conter diferentes tipos de rastros dos
hardwares como a imagem desses equipamentos, imagensiidsto processo de producéo
das musicas, imagens de jogos eletrénicos ou irsagen utilizam uma estética caracteristica
dosgamese produtos culturais dos anos 1980 e 1990. A éapaa das formas de comunicar
a musica de um artista e geralmente traduz visudéres faixas ou o nome do disco, traz
imagens dos musicos ou entdo alguma imagem queda lpueira passar ao publico. Ela
cumpre essa mesma funcéoadh@gpmusic porém, como a utilizacdo dbardwaresantigos €
justamente o que chama a atencdo na cena, essaeéxplicacao para que eles aparecam com

tanta frequéncia nas artes dos albuns. Tambéroréna fle os artistas reafirmarem seu desejo
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pelo retorno do protagonismo déardware uma vez que 0s equipamentos aparecem muito
mais como personagens principais, nas capas, dogjpedprios muasicos. Para este item,
selecionei aquelas artes que considerei mais eaed/as das caracteristicas citadas.

Nas capas dos albuns lancados pelos coletivos &tupp e 8bitpeoples, o
equipamento que mais aparece € o GameBoy. Comamt#viormente, ele é considerado a
marca registrada dessa cena por ser o preferidandsgos. Nos exemplos da figura 12,
percebemos que o GameBoy é o personagem principatodas as capas, geralmente

aparecendo no centro delas ou ocupando toda xtars&o.

Figura 12: Capas dos albur@heap pills for chip thrill{Pulselooper)Molen(Gijs Gieskes)Pixeled human
being(The The Thes) &@wo warriors(Coova and Little-Scale).
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Fonte: <http://www.8bitpeoples.com/discography>h&tp://www.chippanze.org/releases-pt/>.

No primeiro exemplo -Cheap pills for chip thrills— o GameBoy aparece bem
destacado, em uma arte simples, que utiliza agenasde preto e branco. Veremos que em
algumas capas € utilizada essa estética minimalisteacterizada pelo uso de poucos
elementos de expressao, que surgiu nos movimenmtigsicas, culturais e cientificos do

século XX. O equipamento esta ligado a um fonewedo, dando a entender que ele € mais
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do que um console de videogame, que é também umallapaapaz de reproduzir musica.
Essa ideia igualmente perpassa outras capas enraafiquilo que foi dito em outros
momentos, de que 0s meios sdo programados pararu(oritogénese), mas podem evoluir
para outros (filogénese). O fato de um fone de dw\gstar ligado a um aparelho que
originalmente ndo teria a funcéo de reproduzir oajsie certa forma nos remete haskers

a exploracdo dos limites do possivel e do admisswe hardwares e softwares e a
customizacdo. Em relacdo aos textos que aparecsia cepa, percebemos alguns jogos de
palavras. Primeiro, com o home do artista resp@isa¥ulselooper — que é uma juncao dos
termospulse(pulso) elooper. Na musica, pulso sao os sinais periédicos quearan ritmo.
Eles seguem em uma ordem repetitiva, 0 que nosteeawe termoloop, ou seja, pulsos
continuos, repetitivos. Algumas producdesctgpmusictém essa caracteristica. Segundo, o
nome do album, que joga com as palawiasape chip, que possuem a mesma pronuncia.
Literalmente, significaria “pilulas baratas paraogfes chip”, que poderiamos relacionar ao
fato de o GameBoy ser uma plataforma barata pargasicdo de musicas, ou seja, uma
forma barata de gerar emocdes. A tipografia utibzaassim como veremos em diversas
capas, € uma tipografia tipica da linguagem infticage dos jogos eletrénicos, quase que
codificada e conpixels bem destacados. No entanto, por mais que a estitista capa
lembre as maquinas antigas, se pensarmos na aardeBoy e no lugar temporal em que
ele surgiu (anos 1980), sentiremos a ausénciagin o mesmo tempo, a imagem aponta
para uma presenca, a presenca da musica e de uemtungao para o equipamento.

O segundo exemploMolen— também traz um GameBoy bem destacado, com hastes
que |Ihe fazem parecer um moinho. O artista — Gigsk&s — é conhecido por construir
dispositivos mecanicos de expressao sonora e vidumhagem deste GameBoy, portanto,
parece refletir essa vocacédo do holandés. Outrgeimayjue aparece bem destacada € a de um
computador antigo, com um monitor quadrado, commadelos CRT Cathodic Ray Tube
tubo de raios catddicos). Esse € o simbolo do8#tpeoples. Ele aparece em todas as capas
de albuns langadas peiatlabel,juntamente com o codigo do disco. Em algumas,arteso
esta, 0 selo se destaca a ponto de parecer fazerspmente daquele album. Novamente,
vemos pouca variagcdo de cores, mas com bastantestenentre elas. Enquanto algumas
capas trazem uma estética mais minimalista, oftaso esta) apostam em artes mais
surreais.

A terceira capa que aparece na figura Rixeled human being também traz a

imagem de um GameBoy, mas em forma de desenho.eQun®sos ver apenas a parte
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inferior do equipamento, onde aparecem as teclasidnais e outros trés botdes. As cores
também ndo variam muito nesta capa, mas sao ctamies como nas outras. Sao utilizados
apenas o preto, o branco, o verde e o vermelh@astodres do GameBoy (figura 3). A
tipografia, novamente, é pixelizada, como @beap pills for chip thrillse o nome deste
album também é curioso. Ele significa literalmetger humano pixelizado” e pode ter
relacdo com a GameBoy Camera, um acessorio digdopara o console portatil que
possibilita tirar fotos monocromaticas. O artigtaponsavel por este aloum — The The Thes —
utiliza um sequenciador de som que é especificeed@sessorio, o Trippy-H. Se analisarmos
as fotos tiradas com essa camera, veremos queodas tmagens de “seres humanos

pixelizados” (figura 13).

Figura 13: Fotografia tirada com a GameBoy Céamera.

':';!1!::::. '

Fonte: <http://24.media.tumblr.com/tumblr_mdnuv0&TE1gOhol 500.jpg>.

Por fim, chegamos ao ultimo exemplo da figura 1@apa derwo warriors O album
possui musicas de dois artistas — Coova e LittldeSe que tocam em uma espécie de
disputa, cada um com seu equipamento. Isso éidefled capa, que traz dois guerreiros (em
inglés, two warriors): o primeiro portando um Nintendo GameBoy (Coogadp segundo
carregando um Nomad (Little-Scale), console padrtii Sega (que, por sinal, foi a maior
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concorrente da Nintendo durante alguns anos). Atgaeala disputa, da competicdo, perpassa
toda essa capa, desde o titulo do album até o tiag faixas (traduzindo: “dois guerreiros”,
“0 tempo esta correndo”, “outono” e “sozinho”). BEeEmbém pode ser relacionada com o
desafio que os musicos enfrentam para lidar colimitaicdes dos equipamentos antigos, o
que nos remete novamente as relacdeshigiemusiccom oshackers com ademoscene com

os préprios videogames. De forma semelhante aasoutpas citadas, esta também utiliza
poucas cores, mas contrastantes, imagens e ti@ogmaélizadas. O simbolo da 8bitpeoples,
assim como erMolen, aparece bem destacado, juntamente com o codigtbbdm e o site do

coletivo.

Figura 14: Coletaned he 8bits of christmas
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Fonte: <http://www.8bitpeoples.com/discography>.

Outros equipamentos utilizados okipmusictambém ilustram as capas dos albuns.
Na coletaned he 8bits of christmafigura 14) do coletivo 8bitpeoples, vemos um conjunto
de computadores e consoles de videogames antaes,ucn representando um integrante do
grupo e sua respectiva faixa no album. Além desoadier no titulo a expressao “8bits”,
participam da coletdnea 8 musicos, utilizando 8rdiftes equipamentos. Essa referéncia ao
namero 8 pode estar ligada ao fato de muitas dgsimas utilizadas nehipmusicpossuirem
processadores de 8-bits. Na parte superior esqderdapa (que seria o verso dela) temos o
codigo do album (8BP038), seguido pelo nome datizoléThe 8bitpeoples), nome do album
(The 8bits of christmase ano (2003). Abaixo dessas informacdes vemosmente 0
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simbolo do coletivo bem destacado, seguido de uadagimento e dos titulos das faixas do
disco. Cada uma delas tem o nome do artista egemmao equipamento que o musico utiliza
(Yerzmyey usa um ZX Spectrum, Nullsleep usa um N8B, usa um VIC20, Paul Slocum
usa um Atari 2600, Bit Shifter usa um GameBoy, @0tasa um C64, Dma-Sc usa um Atari
ST, e Hally usa um X68000). Na parte direita deafza (que seria a frente dela) vemos uma
arvore de natal com uma estrela na ponta. Essgaeétdo jogo Super Mario Bros. Acredito
que ela tenha sido escolhida por ser o personagefaremato de estrela mais conhecido entre
0s jogadores de videogame. Abaixo da arvore estdbamwares como se fossem os
presentes gue comumente sao colocados na arvaratale Assim como nas capas que ja
visualizamos, esta também aposta nas imagenszasidal e em uma tipografia que lembra a
linguagem informatica. Essa estética € muito caristica das décadas de 1980 e 1990, pois
era 0 que os equipamentos da época eram capazegrdduzir. Ao reunir diversos artistas
em um mesmo produto, essa coletdnea também ntesfarar das interacdes pessoais que 0s
videogames possibilitaram. Os equipamentos dispasgto ao lado do outro nessa imagem,
formando um semi-circulo, remetem-nos aos gruposgsdérios que se reunem para jogar.
Ainda, a quantidade de informacdes presente ndst& aaracteristica do universo @d@snes

e as pessoas habituadas a este universo terigpacidade para assimilar essa quantidade de

informagao.

Figura 15: Capa do albur@X Spectrum is Alive
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Fonte: <http://www.8bitpeoples.com/discography>.



91

O albumzX Spectrum is Alivffigura 15) também € uma coletdnea, em que paatici
os integrantes do grupo AY Riders (Yerzmyey, X-Agéactor6 e Gasman). Ela € uma
homenagem ao computador ZX Spectrum e reforcaalitente) no proprio titulo a ideia de
que essehardware ainda esta vivo. A utilizacdo da imagem de um ebartjuebrando o
computador parece criar uma metafora significande gmesmo que a obsolescéncia
(representada pelo martelo) tenha feito com quegagamentos antigos fossem descartados,
eles resistem ao tempo e continuam vivos. Essaeimagpde ser representativa do desejo dos
adeptos dachipmusicde manter o protagonismo dessesdwares Outro elemento que
reforca a ideia de que o ZX Spectrum esta vivoasifitas coloridas que aparecem no canto
inferior direito da capa, que sdo as mesmas wéizano canto inferior direito do computador
e representam sua marca registrada. As mesmasdawéigas sdo utilizadas nos nimeros das
faixas, por exemplo. Cores simples, com poucaag@es de tons. Reforcando o que vimos
anteriormente, essa capa também traz o selo dpeBpies destacado e utiliza a estética

pixelizada e codificada da linguagem informatictoegamesdas décadas de 1980 e 1990.

Figura 16: Capa do alburithe GameBoy singles
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Figura 17: Capa do albur@hip Hera
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Fonte: <http://www.8bitpeoples.com/discography>.

Além de mostrar explicitamente as imagens dos equ#mtos, algumas capas
mostram também o processo de producdo das musatasypando personagens compondo
musicas, especialmente em GameBoys (figuras 16. &4 apas que mostram o processo de
producdo das musicas reafirmam o desafio a que (@8cos se propdem em relacdo as
limitacbes dothardwares

Na capa do alburihe GameBoy singlggodemos ver que 0 personagem aparece triste
em um primeiro momento, mas sorri e fica rodeadocoecdes quando esta com um
GameBoy na mao, tocando musicas. Esse gesto def@ara reflete o desafio que motiva os
musicos dachipmusi¢ que € fazer masica em maquinas com limitacOescEs Da mesma
maneira, poderia significar o gosto doasckerspela exploracdo das possibilidades que os
equipamentos oferecem ou, ainda, reforcar o defsj@deptos dehipmusicpelo retorno de
uma época em quehmrdwareera mais manipulavel. O titulo do disco se exptiocegue ele
reune as principais composi¢cdes do artista Nujisiee GameBoy. Na parte de tras do
console portatil que o personagem segura, vemosaigao “LSDJ”, nome do programa
utiizado no equipamento para composicdo das nsisiégdém do selo do coletivo
8bitpeoples, da estética pixelizada, das coresastantes e da tipografia “computadorizada”,
esta arte traz uma caracteristica bem propria dbsogames, que € a utilizacdo de um

personagem animado.
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E interessante perceber que, mesmo com as musspasiveis hoje digitalmente, os
artistas ainda investem na arte das capas, algopgteceria desnecessario, talvez até
obsoleto, visto que o objetivo primordial do oueinteria fazerdownload da musica.
Novamente percebemos a relacdo paradoxal entreaduase presente, comentada
anteriormente. Um exemplo dessa relagédo apareagendo albunChip Hero(figura 17), do
projeto Cornbeast e distribuido pelo coletivo 8bifples, que simula a producdo de
chipmusi¢ mas traz ainda diversas referéncias aos videagataeto 0os antigos quanto 0s
mais novos. O nome do album, por exemplo, € umiagiaaao jogo Guitar Hero (figura 18),
langado em 2005 pela Harmonix Music Systems. O jagmesenta comgoystick uma
guitarra, que o jogador utiliza para reproduzinags musicais que vao aparecendo na tela. A
televisdo que ilustra a capa desse album (que ipat 8 um modelo antigo), reproduz a
interface dograckersutilizados para a composi¢cao das musicas mistaatdyoutdo Guitar

Hero (figura 18).

Figura 18: Interface ddrackerLSDJ (a esquerda) e interface do jogo Guitar Haireita).
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Fontes: <http://cheapchip.byethost5.com/Images/asa§DJ2.jpg> e <http://www.hightech-edge.com/wp-
content/uploads/guitar-hero-3-screenshot-slash.jpg>

Além dos rastros de objetos do nosso passado &wl@pnsole e televisdo antigos),
percebemos também rastros do presente (interfasdrattkers e do jogo Guitar Hero).
Quando o personagem aparece manipulando o GamaBogmente podemos considerar o
gesto como um reflexo do atravessamento da midtoadiackere do desafio de explorar as
limitacdes dos equipamentos antigosahlgmusic Esta € uma das poucas capas que ndo

utilizam cores contrastantes e preferem fotogradiasvez de imagens pixelizadas. O que a
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aproxima das artes ja analisadas € a tipografiaselm do 8bitpeoples, que aqui também
aparece bem grande.

A mesma relacdo entre passado e presente podebsenvada na capa do album
zOMG do artista Cheapshot (figura 19).

Figura 19: Capa do albumOMG (a esquerda) e iPhone (a direita).
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Fontes: <http://www.8bitpeoples.com/discography> e
<http://isuba.s8.com.br/produtos/01/00/item/1168M6610337SZ.jpg>.

Nela s&o utilizadas imagens com pixels bem destaca cores contrastantes,
caracteristicas dos jogos de videogame antigos @malutos graficos das décadas de 1980 e
1990, mas também percebemos um elemento que lemdbesign do iPhone, telefone da
Apple, lancado em 2007. Ele aparece na parte anfeta capa, em tamanho pequeno,
juntamente com o cédigo do album, lancado pelg8bjiles: 8BP115. Na lista das musicas é
utilizado um pequeno quadrado preto com fontesdagnque lembra a estética do antigo
sistema operacional MS-DOS. Este € um dos pouogar@ntos do coletivo que nédo trazem
na capa o simbolo do coletivo e também é uma dasapoartes nahipmusicque néo
realcam a imagem ddsardwaresantigos — exceto pela utilizagdo do quadro quebtano
MS-DOS. Vimos que muitas capas de albuns resgatamstética caracteristica de
determinado estagio da técnica, em que a computac@s videogames estavam se
desenvolvendo e se popularizando. Nessa época, esrmamputadores possuiam limitacdes
em relacdo a capacidade de armazenamento, as snaggme sdo compostas de pixels —
possuiam menor qualidade (resolugdo), ou seja,ogopigels. O mesmo aconteceu com 0S
videogames, que depois foram evoluindo e ganharefleomqualidade grafica. Nahipmusic,

h& uma preferéncia dos artistas por imagens paddl, ou seja, com 0s pixels mais visiveis.
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Por isso, 0s cubos também sdo elementos que apaceoe frequéncia na arte das capas dos
albuns. Podemos visualizar isso no dizs@MG

Anteriormente vimos que 0S equipamentos possuerasegodigos e programas que
determinam seu funcionamento. No entanto, essamsrggpdem ser modificadas pelos
usuarios e é o que percebemos nessas capas quamnmogdrocesso produtivo das masicas.
Elas mostram claramente as l6gicas determinadas pme&quinas (por exemplo, o ato de
jogar), mas principalmente as légicas que surgemeldgdo do usuario com essas maquinas,
que podem ser as mais distintas possiveis, e quEgso dahipmusi¢ envolvem a producao
de musica. Essa mudanca na “programacado” do eqaiganem rela¢cdo com a microcultura
hackere com a ideia daomo ludenscomo vimos, que joga contra o aparelho. Mesmo nao
mostrando claramente o processchdekeamentoas artes dessas capas nos permitem fazer
essa relacdo quando mostram que o console tambdensgo utilizado como instrumento
musical.

Outro rastro dohardwaresque ja foi citado e que também aparece nas camas é
ruido. Podemos verificar em algumas artes a opgaarpa estética que prioriza o inusitado e
a juncao de diversos elementos de forma que madnposl distinguir uns dos outros. Isso
reflete indiretamente o ruido que é produzido naical A capa do alburdub 4 Machine
(figura 20), do projeto Droid-on, por exemplo, fmiada pelo préprio musico, que uniu
elementos de diversos produtos que gosta. De acmthoele, em conversa por e-mail, o
fundo foi criado no Art Alive, jogo para o cons@enesis (da Sega) onde é possivel desenhar
e criar cenarios. O efeito de fogo foi retirado ghome Tartarugas Ninja, para o NES, e o
objeto caindo é um Merlin, brinquedo musical antigricado no Brasil pela Estrela e que
possui a forma de um telefone. Novamente, nas insagisuais, o ruido ndo é considerado
indesejavel, mas faz parte de toda essa atmosgieraryolve a cenehipmusic A utilizacao
do Merlin também reflete a obsessao que existaesepte pelo nosso passado analdgico, ou
seja, reflete igualmente o gosto pelo retrd. Asaontrastantes mais uma vez se fazem

presentes na capa de um disco.
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Figura 20: Capa do alburbub 4 Machinee, ao lado, um Merlin.

/ ¥l

i

Fonte: <http://www.chippanze.org/releases-pt/>.

Apesar de alguns artistas buscarem um afastamesteideogames — percebi isso nas
entrevistas e na descricdo de projetos ou albudiversas capas de discos cl@pmusic
utilizam abertamente imagens de jogos. A capa deodPacManPills (figura 21), por
exemplo, traz no titulo a referéncia ao jogo Pam Malicionando o termpills (pilulas),
como se aquilo que o personagem “comefjamefossem pilulas. Além disso, na arte vemos
0 proprio personagem do jogo bem grande, no ceato, fundo um cenério que lembra o do
jogo (preto com os caminhos desenhados em azufores utilizadas nesta capa também séo
as mesmas dgame O Pac Man (ou Come Come, como é conhecido nalBésm dos
jogos eletrénicos mais populares no mundo todadirido originalmente no inicio dos anos
1980, é um dogamesque mais possui referéncias, quando falamos emeetes retré ou
videogames antigos. A utilizacdo de determinadassce a referéncia as “pilulas” também
nos fazem lembrar a cenegubber, formada por pessoas que frequentam danceterias
(chamadas delubsem inglés), que apreciam musica eletrénica e egue dérigem nos anos
1990.
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Figura 21: Capa do alburRPacManPillse imagem do jogo Pac Man.

PacManP1lls

Fontes: <http://www.chippanze.org/releases-pt/Hitps/4.bp.blogspot.com/-y5V3I7p0AVQ/T-S07-
_bGMI/AAAAAAAAABQ/IEIEFjEcVIE/s1600/PacMan_Tiled Haic_Design_by charfade.jpg>.

Outra capa de album que traz diretamente um elentnd videogames 8moking
fighters (figura 22) Na arte, vemos o0 personagem do jogo Bad Dude®nrzgonNinja
disposto em cada uma das quatro divisdes da imagssa. divisdo da arte total em quatro
partes iguais, cada uma possuindo uma cor diferéntaracteristica daop art movimento
artistico que surgiu na década de 1950 e se pomuaem 1960. Nessa capa, portanto,

percebemos os atravessamentos tanto da microcgéiararquanto da retromania.

Figura 22: Capa do alburBmoking fightere imagem do jogo Bad Dudes vs. DragonNinja.

THE PRESIDEHRT HAS BEEH
EIDHAPPED BY HINJAS.
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Fontes: <http://www.chippanze.org/releases-pt/#ttp//unrealitymag.bcmediagroup.netdna-cdn.com/wp-
content/uploads/2009/08/president.gif>.

A utilizacdo de imagens de jogos geralmente pgpesgosital, seja por nostalgia ou
mesmo por gosto do artista, conforme verificaddescricdo dos albuns, dos projetos ou nas
entrevistas que realizei com os musicos brasileRescebemos nesses ultimos exemplos que
0S equipamentos ndo aparecem mais nas artes. Emtédma pessoa que ndo conhece a
chipmusictivesse contato com essas imagens, em um primeroento ela poderia pensar
que se tratam de imagens de jogos e nado de cagdtsuths de musica, pois elas utilizam uma
estética que remete a estética dos videogames, ddénproprias imagens de personagens
deles.

No caso da capa do albuRoster's Castle Rock Fortresdigura 23), do projeto
Droid-on, sdo visiveis as referéncias ao videogdiga Gaiden (figura 24), um dos
preferidos do musico. Eduardo afirmou em entrevipia, apesar de nédo ter sido ele o
responsavel pela arte da capa, as imagergadwaparecem porque o designer sabe dessa
preferéncia do musico. As demais imagens foram ll@ses pelo proprio designer e
arranjadas entre si. Novamente percebemos quendidade de informacédo € grande nessa
arte, caracteristica do publico a que ela se dinge publico jA acostumado a um enorme
namero de informacdes sonoras e visuais a0 mesmooteproprio do universo dos jogos

eletronicos.
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Figura 23: Capa do alburfoster’'s Castle Rock Fortress

@2009 CHIPPANZE.ORG il i
ALL RIGHTS DESERVED |

Fonte: Enviada pelo misico Eduardo Melo.

Figura 24: Imagem do jogo Ninja Gaiden.

IME

Al DR kR

Fonte: <http://v0230.popscreen.com/eGVkajZgMTI=_iajatgaiden-iii-the-ancient-ship-of-doom---act-2jjp
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Um conjunto de praticas culturais cresceu em tdiwmjogos eletrénicos, a ponto de
afirmarmos que existe uma microcultgamer Os videogames possuem memdaria porque a
memoria ndo é apenas a conservacdo do passadtamizEm o retorno desse passado em
direcdo ao presente e € isso que percebemdsiprausic As referéncias aos jogos sao claras
em muitas das capas de albuns apresentadas, mas neres elas nem precisam ser claras
para que as associemos aos jogos eletronicos.lidagéio de imagens pixelizadas, cores
vibrantes, desenhos animados e outros elementuda @ue ndo diretamente ligados aos
games podem acionar imagens-lembrancas de jogos mesoelas pessoas que tiveram
pouco contato com eles. Isso porque os videogastd® ¢do intensamente presentes no
cotidiano das pessoas (mesmo que possuam pouceslarexisténcia) que ja compdem o
conjunto de referéncias estéticas dos individugige@almente daqueles que cresceram com
um joystickna méao.

Para finalizar, percebemos que as capas dos attackipmusictrazem diversos
rastros dosardwares Esses rastros podem acionar imagens-lembrang@nliés para cada
pessoa, mas o fato € que eles me permitem dizeo baedwarepode ser considerado uma
virtualidade. Seja mostrando diretamente os equépéms, utilizando a estética caracteristica
gerada por eles ou a estética caracteristica deaégo que eles se desenvolveram, esses
rastros estdo nos dizendo algo. Além de permitoem ohardwaredure, eles nos mostram
também que as referéncias estéticas para a criecade dessas capas estao relacionadas a
muitos fatores. Nesta pesquisa, eu 0s relacionoicéocunltura gamer a retromania e a

microculturahacker,mas muitas outras talvez ainda possam ser endastra

5.3 Sites

A mesma estética que falava antes, de imagensizaisabk, textos que parecem
codigos, cores vibrantes e ruidos pode ser vedditambém nos sites dos coletivos e projetos
que fazem parte desses grupos. Em primeiro lugarpértante salientar que a funcéo de um
site na internet € comunicar o trabalho dos astistano caso da cemghipmusic ela se torna
ainda mais essencial, uma vez que as musicas s@ibuidas e disponibilizadas digitalmente
na rede, ou seja, ndo ha discos fisicos. Ja daoéeé o elo principal de comunicacéo entre o

interator e seu aparelho técnico. E ela que pemwiteterator realizar as operacdesmprit*®

“8 Conjunto de informagdes que chegam a um sistergar{ismo, mecanismo) e que este vai transformar em
informacdes de saida. Fonte: <http://www.priberafulpo/input>. Acesso em: 29 nov. 2013.
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e outpuf® em sistemas e aparelhos complexos. Assim, os-siesonsequentemente a sua
interface - acabam sendo a primeira forma de comlas pessoas comchipmusice, como
acontece com as capas dos albuns, eles sdo a andeeinostrar ao ouvinte de que tipo de
cena se esta falando.

Se o0 site pode ser a primeira forma de contato &ompmusi¢ sua interface, assim
como 0s outros produtos que analisamos, precisdaawna construcdo dessa atmosfera que
remete ao periodo histérico em que as maquindsagkfls surgiram, ou seja, as décadas de
1980 e 1990. Sendo assim, percebemos glayaut de alguns portais recupera a estética
gerada pelos equipamentos utilizados para fakhgmmusi¢c como o dos sites do coletivo
Chippanze e do projeto Subway Sonicbeat (figura &) exemplo, que trazem um fundo
preto com fontes verdes, fazendo referéncia aegosnmnonitores de fésforo verde (figura 26
a esquerda), abundantes justamente na década @eEl&8 eram dispositivos de saida visual
para computadores e no inicio eram utilizados paiair apenas caracteres em uma Unica
cor, geralmente verde, mas algumas vezes brangbo@azaranja. Alguns modelos possuiam
uma cobertura de fosforo muito intensa, 0 que t@nas caracteres mais claros e bem
definidos. No entanto, quando o texto era roladoqaando as telas eram rapidamente
trocadas, o monitor gerava um “efeito fantasma” cersicteres, uma espécie de ruido. Esse
efeito foi utilizado posteriormente em filmes coi@bost in the Shek Matrix (figura 26 a

direita).

49 Conjunto de informacdes que saem de um sistergar{ismo, mecanismo), depois de este transformar as
informacg@es de entrada. Fonte: <http://www.pribepafdipo/output>. Acesso em: 29 nov. 2013.
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Figura 25: Site do coletivo Chippanze e do projeto Subwayiceat.
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Fontes: <http://www.subwaysonicbeat.net/> e <httpviv.chippanze.org/>.

Figura 26: Monitor de fésforo verde (a esquerda) e cenaldeiMatrix (a direita).
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Fontes: <http://upload.wikimedia.org/wikipedia/comms/6/69/IBM_PC_5150.jpg> e <http://i1-win.softpedi
static.com/screenshots/Michal-Matrix-screen-savemnd>.
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Além de possuir uma estética simples, que utilEnas duas cores e uma tipografia
que lembra a linguagem informética, a propria dequia de informacdo desses sites remete
aos primordios da web. As primeiras paginas nariatepossuiam basicamente uma Unica
coluna de texto com links, que ligavam um textooatro. Com o tempo, os sites foram
ganhando icones, cores, imagens de fundo, gifsaaltisne colunas, que ajudam a organizar
melhor o contetudo. Hoje, a interface € dindmicaspimdo animacgdes e todo o tipo de
elemento que se possa imaginar para chamar a atég&ntanto, percebemos que a maioria
dos sites da cenehipmusicmantém a estrutura quadrada, recheada de textosnuiitas
informacdes divididas em blocos e sem nenhum tp@mmacado, caracteristica de épocas
anteriores da internet, época que esses artistasrt@ecuperar utilizando esse tipo de rastro.

Percebe-se que a maioria dos sites utiliza um rpenaipal e uma ou duas colunas
laterais apenas, design simples, que lembra tanolsdmogs. Poucos sao os que fogem dessa
estrutura ou utilizam mais imagens do que textaslemos pensar que essa coisa “dura’
(hard), mas também simples dos equipamentos antigofilagam grafismo, uma cara, na
interface dos sites dzhipmusic Sdo sites feitos por pessoas que gostam dessmagtara
pessoas que também gostam dessa estética. Isaee porgusuario atual, acostumado com
layoutsmais limpos ¢leang, claros, cheios de imagens e animados possivédnesiranharia
OU nem se interessaria por estes portais.

Essa estética retrd nos sugere que os adeptdspiausicsdo pessoas fascinadas pelo
nosso passado analdgico e que existe, em diveredstps elaborados por elas, um desejo
pelo protagonismo dbardware,pelos equipamentos que sdo mais manipulaveis goro
ambiente caracteristico do estagio da técnica erelps surgiram e se desenvolveram. Isso é
possivel porque os desenvolvimentos tecnolégictdoeligados ao desenvolvimento da
cultura. Ambos sdo processos que marcam a memosandividuos e geram imagens-
lembranca. E por isso que podemos afirmar que ageins-lembranca do periodo em que
essas maquinas surgiram, pré-culswéwarizadasao acionadas agora, no presente, quando
os artistas dahipmusicprecisam representar graficamente esse desegiatag a uma época
passada.

Além do fundo preto e fontes verdes, outros sitastém o fundo preto ou escuro,
como o do coletivo 8bitpeoples e do projeto Bitftehi(figura 27). Os fundos escuros foram

caracteristicos dos primeiros monitores e sisteop@sacionais de computadores, como 0
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MS-DOS. Dos 12 sites analisadbsove ddo preferéncia ao fundo escuro. As coressgu
contrastam também aparecem nos sites, como vinsosapas dos albuns.

Enquanto os sites do coletivo Chippanze e do rdetbway Sonicbeat (figura 25)
tém uma estrutura simples, com trés e duas coluesigectivamente, e com as informacdes
bem separadas em blocos, os sites do 8bitpeopleBé Shifter, mesmo com uma estrutura
simples, trazem mais informacdes e mais cores.eaddiculta a visualizagcéo e a leitura em

um primeiro momento.

Figura 27: Site do coletivo 8bitpeoples e do projeto Bit &hif
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When we invaded an old bank in NYC's financial Belooln il s

district back in 2006 to throw the first Blip Festival,

there was no way we could have predicted the way Frank Fitus Handheld

that it would grow ower the years. All the while, the ¥

organizational team behindthe-scenes has IAYD Kplecraft

remained a very small and hands-on crew o starPause

Running it all has been an immensely rewarding

experience, but also incredibly demanding, and

often monopolizing our energy and efforts at the JOIN THE HAILING LIST

expense of other Sbitpeoples projects. So after

careful deliberation, weve decided that this

October's Blip Fesfival Tokyo 2012 will be the last

installment of the Blip Festival event series for the

foreseeable future. A special thanks to Christian

Villum, David Adams, Knisty Dossor & Eugene

Davoren-Britton — without whom, the overseas SEITFEOFLES ON IRC

editions of Blip Festival would not have been

possible. The #Bbitpeoples channel on EFnetis a place
where the &bitpeoples and friends

To all the people that have shown Blip Festival so together to talk about the finer

much love over the years, we thank you. We hope chiptune tracking, videogame hacking, and

H - " . o e i oip or oon brrob i Al I no LA CRIN ]

Anamanaguchi Doomcloud
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0 Os sites analisados foram: Chippanze (www.chippamg), Pulselooper (www.pulselooper.net), Subway
Sonicbeat (www.subwaysonicbeat.net), Escaphandsoagdandro.net), 8bitpeoples (www.8bitpeoples.com),
Bit Shifter (bit.shifter.net), Minusbaby (minusbabgm), No Carrier (www.no-carrier.com), Nullsleep

(www.nullsleep.com), Random (randomizer.se), Tr@gi&sh80.com) e X|K (www.wayfar.net).
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BiT SHIFTER

[no events currently scheduled]

Based in New York City, Bit Shifter explores high-
impact, low-res music produced using primitive
synthesis as a deliberate aesthetic choice. Adopting a
distillation of the less-is-more philosophy, Bit Shifter
operates with a standard Nintendo Game Boy as a . . ? 1
means of exploring the sesthetics of economy, =~ PLAYLIST |/ Bit Shifter | Live at PulsewaveSF DNA Lou... < @
pushing minimal hardware to its maximum. - ] e — - .
7 py—

He is also in it for the lolz.

o g1 ; =
|I \&'
Co-administrator of the colective & label, | [
and co-founder & co-curator of the international i ‘

event series, Bit Shifter has released music on
Hymen, Astralwerks, Mirex, 555 Recordings, and
Ketacore, and has logged hundreds of performances
worldwide.

"Strange Comfort™

Units: Connections 3xCD + mp3
OPCH LTD CD 002 - Cpilec Records
2011 07 3

"Ea=y Prey"

ﬁ"i ‘ ‘ ‘ ‘ ; TN Units: Connections {Warm Moving Bodies — The Remixes) EP

Fontes: <www.8bitpeoples.com> e <bit.shifter.net>.

Outro site que se destaca é o do projeto Pulsaldfigara 28), que utiliza como
layout nimeros hexadecimais caracteristicostiiskers(como pode ser observado na figura
18). Isso pode ser verificado tanto na pagina tlanet quanto na capa de um dos albuns do
musico, que recebe justamente o titulo Hkxadecimal Este € um dos poucos projetos
analisados que se afasta dos grafismos ligadohasvaresantigos e aos videogames.
Tanto as artes das capas, quanto a interface edsiicam uma aproximagdo maior com
aquilo que é proprio dahipmusice ndo de outras microculturas, comot@kers, por
exemplo.

No site percebemos uma estrutura simples, comctimas e poucas informacdes,
que sdo bem distribuidas. A utilizacdo de poucasscambém se repete neste exemplo, que
prioriza o branco e o preto. A capa do album, qggus o mesmo estilo, traz uma caveira
formada pelos mesmos cédigos hexadecimais carditesi dodrackers A simplicidade se

repete nesta arte, que traz apenas o nome daaatishagem da caveira e o nome do album.
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Figura 28: Site do projeto Pulselooper e capa do allbleradecimal

[cp053] Pulselooper - MONO

Fonte: <http://www.pulselooper.net/>.
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Lucia Santaella, no artighs imagens no contexto das estéticas tecnologicasura
discutir como as condi¢des propiciadas pelos apaselispositivos e suportes tecnoldgicos
vém transformando os modos de producao estétiangye.das questbes que se enquadram

mais no campo das artes, a autora define o coraeiéstética tecnoldgica como:

[...] o potencial que os dispositivos tecnolégiapsesentam para a criacdo de efeitos
estéticos, quer dizer, efeitos capazes de aciomedexde percepcdes sensiveis do
receptor, regenerando e tornando mais sutil seerpie apreensao das qualidades
daquilo que se apresenta aos sentidos. (SANTAEROAY, p. 1)

Nesse sentido, penso que os consoles de videogarces\putadores utilizados na
chipmusi¢ enquanto dispositivos tecnoldgicos, também passasse potencial para a criacao
de efeitos estéticos. Além dos efeitos sonorosegptes na muasica, podemos perceber como o
universo imagético que gira em torno dd@pmusictambém reflete a estética caracteristica
dos equipamentos que produzem a musica e que @amean determinado estagio da técnica,
que € anterior a cultura doftwaree caracterizado por um protagonismo cultural mumisoor
dos hardwares E essa atmosfera que os artistas parecem qussenstruir através da

utilizac&@o de recursos e rastros que remetem pssa.

5.4 Videos utilizados nas apresentacdes ao vivo

Assim como na musica eletronica, durante os sh@wspsojetadas imagens em um
teldo como recurso para chamar a atencdo do pulesde as primeiras apresentacées, 0
coletivo Chippanze utiliza a projecdo de imagens. ihicio, elas eram produzidas pelo
proprio musico que compunha as muasicas ou por adi®@ga do coletivo, como se pode
observar nos videos dessas apresentacoes. Peecetasse periodo inicial do grupo, que as
imagens eram muito mais relacionadas aos videogamoesprojecdes que incluiam imagens
de jogos mixadas com efeitos simples. De acordo Kipp (2012), assistimos a expansao
funcional da imagem. Em algum momento, os restesrdagens produzidas por uma midia
serdo utilizados em outreEssa abundancia de imagens na cultura contemporéae
explicaria, segundo a autora, muito menos pelassatade de os individuos se comunicarem
por imagens e muito mais por uma necessidade detragisitar e conectar. Ou seja, percebo

nos artistas dahipmusicum desejo por recriar um ambiente na quaharslwaresvoltem a
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ser protagonistas. Para isso, eles se utilizarmdgens que transitam e que se conectam para

gerar diferentes significados e transmitir difeesninensagens.

[...] isto &, pela urgéncia do dispositivo por cdies, da qual decorreria — ao invés
de ser causa — a facilitagdo da realizacdo, dalag&o, da apropriacdo e do remix
de imagens, da ampliacdo dos usos ou colecionarpartioular de partes do grande
banco de dados imagéticos disponivel na internetuid lado isso passa por tornar
novamente Util o que j& foi descartado no passadpor descartar o que ainda
parece ser (til no presente. (KILPP, 2012, p. 228)

“Tornar novamente (til o que ja foi descartado” tdizar os restos das imagens
produzidas por uma midia sdo ideias que nos faearriar de novo dohiffonnier,daquele
que recolhe a sucata, e das préaticashifamusic,de refuncionalizacdo dos equipamentos ja
obsoletos O mesmo acontece com as imagens, quando hi umoveapmento daquelas
ligadas aos jogos eletrénicos antigos. Sdo imadergamesja descartados pela evolucao
tecnoldgica, que séo arranjadagemixadascom outras imagens. A ideia de “descartar o que
parece ser Uutil no presente” é que é nova. Podersascia-la de diferentes maneiras na
chipmusic Por exemplo, quando os musicos simplesmente da@scassoftwaresatuais de
composicdo de musica por preferiremhardware original. Também, quando os artistas
utilizam uma estética antiga, com imagens em messmucdo nas capas de albuns, nos sites
e nos shows, estdo descartando as possibilidadggd@o que osoftwaresatuais de edicao
de imagem oferecem. Os VJs até utilizam essesarag para suas criagdes, mas porque € a
anica opcao disponivel. Afinal, quem nos garant €jes nao prefeririasoftwaresantigos,
caso eles nao tivessem sido substituidos?

Como a cenghipmusictem uma relacdo estreita (e muitas vezes difeciflidtinguir)
com os videogames, seja pela utilizacdo dos consolela estética sonora e visual destes, 0s
artistas utilizavam mais elementos giemesem seus primeiros trabalhos. Isso se explica,
talvez, porque esses musicos ainda ndo estavaningendos ou néo tinham conhecimento
suficiente da cena a ponto de distancia-la dossj@dgtronicos. Por isso, muitas imagens de
videogames eram recuperadas nos primeiros vidédos@x durante as apresentacfes ao vivo
(figura 29).
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Figura 29: Framesdo video da apresentagéo do projeto Droid-on sivéd Game Music, de 2009.

Fonte: Elaborada pela autora. Video disponivel<ttip://vimeo.com/6052766#at=0>.

Em uma das primeiras apresentacdes do projetoDmido festival Game Music, em
2009, percebem-se claramente as referéncias aos Rajtletoads, Tetris, Shinobi e Super
Mario (figura 29). Enquanto o musico reproduz osssaim colega do coletivo Chippanze
reproduz as imagens que passam ao Vivo.

A partir de 2009, com a entrada de um VJ no caletas apresentacdes visuais
passaram a se afastar cada vez mais dos videogdojesas imagens utilizadas sdo as mais
variadas, indo desde figuras geométricas até fatiagr eframesde videos, e dificilmente
incluem cenas dgamegfigura 30). Em uma apresentacdo do mesmo pragei®012, quem
projeta as imagens ja € o VJ do coletivo, que raefatbgrafias conpixelart e imagens
aleatérias, como figuras geométricas. Quando sdoidas imagens dgames elas aparecem
mixadas com outras imagens, 0 que torna a idestéic um pouco mais dificil. Além disso,

elas acompanham o ritmo da musica, como acontecen@ade musica eletronica.



110

Figura 30: Framesdo video da apresentagdo do projeto Droid-on nenfjine, em 2012.

Fonte: Elaborada pela autora. Video disponivel<ditip://www.youtube.com/watch?v=9XpGzW!Ir_0o0>.

No exemplo anterior, percebemos a utilizacdo de fotegrafia onde aparecem um
bebé e um chipanzé, possivel referéncia ao nhonelétivo. Em outradframe vemos uma
imagem com a logomarca do projeto Droid-on, quéa sstapresentando musicalmente. No
entanto, como o VJ faz muitas experimentacdes igistgumas imagens acabam se
misturando ou parecendo totalmente sem sentidop eoda galinha.

Mesmo se afastando cada vez mais do universo @ms,j@lgumas das imagens
projetadas atualmente nos shows ainda mantém ugtecasaracteristica dos equipamentos
utilizados para gerar as mausicas. A utilizacdopokelart € um exemplo, mas ha também
efeitos, como o de negativo de filmes fotogréafifmaterial ja obsoleto atualmente, com as
cameras digitais), que lembram a todo o momento egtamos ouvindo uma musica
produzida comhardwaresantigos. Essa pode ser considerada uma das fudadamagens

nas apresentacGes. Como 0s consoles e computaseresisturam a cabos e outros
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equipamentos, fica dificil para o publico consegisualizar como a musica € composta. As
imagens projetadas, ao utilizarem uma estéticaarstica desses equipamentos, acabariam
entdo mostrando que a composicao € feita bamdwaresantigos, uma vez que podem
acionar as imagens-lembranca que o publico posssad maquinas, ainda que elas néo
deixem claro de que equipamentos se tratam espsointe.

Outro papel desempenhado pelas imagens nas apig@entao vivo € o de criar um
ambiente mais imersivo e multissensorial, assimacoms festas de masica eletrénica. As
variacdes no ritmo da musica e das imagens e agébrdo corpo fazem com que os sentidos
humanos se construam em conjunto. Essa busca pamimente imersivo esta presente em
diversas areas (como vimos, na musica eletrénies, taimbém no cinema e em aparelhos
eletrénicos, como a televisdo). No caso ai@musi¢ ela volta a aproximar a cers
videogames, que a cada nova geracao foram adiclormaais sentidos (visédo, audicado, tato)
a experiéncia de jogar. Nos primeiros jogos soétierisimagens, depois foi acrescentada a
trilha sonora e, mais recentemente, o movimentoy @ objetivo de fazer o jogador
“adentrar” o mundo virtual dgame

Essa relacdo entre tecnologia e sentidos humarteatagla por McLuhan (1964),
quando teoriza que 0s meios sao extensdes do ho@eutor afirma que qualquer meio
altera as relagbes de interdependéncia entre o®rsmnbem como as relagdes entre os
préprios sentidos do individuo. Ele cita o casocdaotato das culturas nao letradas com o
cinema, por exemplo, que causou estranhamentouMarfigura aparecer e desaparecer na
tela ndo era considerado algo “normal” para aut@nque ndo estavam acostumadas a
acompanhar as imagens impressas, linha a linhanafgos precisavam aprender a “ler”
fotografias ou filmes e, mesmo quando aprendiam, g@hseguiam aceitar as ilusbes de
espaco e tempo, ndo entendiam a perspectiva e fetiosele distancias em luz e sombra.
Culturas que eram mais orais ha décadas ndo aa®it@wvisdo e 0 som juntos porque sentiam
necessidade de participagéo (por exemplo, canggitag durante as sessdes de cinema). O
alfabeto fonético e a palavra impressa, portantmificaram a forma como os seres humanos
percebem também outros meios e tecnologias, atiogiiretamente os sentidos. Quando faz
a diferenciacdo entre meios quentes e frios, Mchuli@64) se baseia nessas questdes, ou
seja, na capacidade que um meio possui de colsceerdidos humanos em pauta, exigindo
mais ou menos participacdo do usuario. NOs tambwje, precisamos adaptar nossos
sentidos para cada nova tecnologia que surge, me@RmOpensemos que ja estamos

habituados a todas as experiéncias sensoriais.
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Os videogames e computadores sao capazes dedati®esos sentidos, como a viséo,
a audicdo e o tato (nos consoles de ultima geraBamante décadas nos acostumamos com
tecnologias que oferecem som e imagem juntos, aoroimema, a televisdo e 0s proprios
videogames e computadores. No entanthimusic¢ por ser uma cena musical, nos levaria a
pensar que deveria privilegiar a audicdo, mas néigée acontece. Ao propor apresentacdes
com projecOes de imagens, parece haver uma nemg@ssthbs artistas em ativar a viséo.
Vivemos em uma sociedade tomada pelas imagens,asoéftimas inovacdes tecnoldgicas
colocando um enorme aparato a servico da visdo.idBortalvez esses artistas sintam a
necessidade de que suas apresentacfes sejam tansbé@is, pois de onde esse tipo de
sonoridade partiu (geralmente videogames), a imagemo aspecto principal e o audio,
secundario.

Além de propor uma experiéncia multissensorial, téizacdo das imagens nas
apresentacdes ao vivo também segue 0 mesmo poirtdgimproviso da masica. O VJ mixa
as imagens em tempo real e acompanhando o ritnmaldéca. Ainda que ele possua um
banco de imagens pré-selecionadas, € no momeraprdsentacdo que ele cria seu trabalho.
Cada video, dessa forma, € Unico. Também o ruidoldaca € refletido nas apresentacdes
visuais, pois como as imagens sao mixadas, mistsyamn certos momentos se cria uma
confusdo entre elas, que pode gerar um ruido, @lgondo consegue ser definido pelo
espectador. Em uma das apresentacfes ao vivo popBroid-on, no Sesc Paulista em 23
de janeiro de 20f8, podemos perceber no video que passa ao fundbzagito de muitas
imagens ao mesmo tempo, de forma que mal consegudhstingui-las e identifica-las
claramente. Nota-se que existe um video rodandardid, que parece um jogo, com outras
imagens passando por cima e juntamente com eledifn@Bnente conseguimos identificar
que imagens sdo essas.

As interfaces gréaficas dahipmusi¢ portanto, além de carregarem rastros dos
hardwares(por meio de imagens nas capas dos albuns, ress esihos videos que rodam
durante as apresentacdes), também refletem asterésticas da propria musica, como o
improviso e o ruido que, por sua vez, podem sesiderados rastros dwmrdware uma vez
que refletem as limitagbes das maquinas, que sdazea de produzir efeitos inusitados.
Utilizando a estética das maquinas e do estagitédsica de 1980 e 1990, os artistas da
chipmusicacabam criando uma atmosfera, tentam recuperaraa desses equipamentos,

dessa época em que eles eram protagonistas. $nedaté que bardwareseja protagonista

*1 Neste exemplo, optei por ndo reproduzamesdo video, pois ele pode ser melhor visualizadouantp
estiver rodando e ndo em imagens paradas. O véti@disponivel no link <http://vimeo.com/8971952>.
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nao s6 nas musicas, mas nas interfaces tambémer@umostrar que tardware mesmo
obsoleto ainda é capaz de fazer muitas coisalquemanipulavel e customizavel.

A partir dessa andlise, verificamos que mesmo gue@os sejam substituidos cada
vez mais rapidamente, eles incorporam memoaria. lBesadria é atualizada a cada vez que as
imagens-lembranca dessésrdwares sdo acionadas, seja pela utilizacdo dos proprios
equipamentos ou por meio de rastros. Mas a utdzalpsses rastros e o acionamento que
eles causam podem significar muito mais do que Ilssngente a lembranca d@ardware

Essa ideia é a que desenvolverei a seguir.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Num primeiro movimento, a que Bergson chamavidavolta, autenticamos nele o
misto (virtual, memoéria e tempo, de um lado - atualatéria e espaco,
respectivamente, do outro lado); dividimos o mesmas duas tendéncias que
diferem por natureza; e focamos a atencdo nossatealizados (filmes, videos,
programas, etc.). Num segundo movimento, a quetar @hama deaeviravolta,
autenticamos nos atuais (que sdo dados imediataraecbnsciéncia, por afecgéo,
por experiéncia) aquilo que tém de similar, aqgjle em cada um deles devém,
aquilo que através deles dura, aquilo que para dies continua em poténcia (a
reserva de poténcjae que se atualizara (ou ndo) em outras realizagBéLPP,
2010b, p. 8)

A partir da citacdo acima, podemos identificar csvimentos realizados até aqui.
Ainda na introducdo, quando falei sobre minha tbaj@ e sobre a problematizacdo da
pesquisa, sugeri um misto e o dividi nas tendénadidisal e atual, mas ainda de maneira
muito inicial. No capitulo 2, contextualizeichipmusice expliquei como a utilizacdo dos
chips sonoros nessa cena pode ser problematizataisada. O terceiro capitulo, destinado a
explanacdo sobre a cultura contemporanea, auxpgena pensarmos nos empiricos que
estavam chamando minha atencéo e tentarmos entepdetir de que ambiente eles surgem.
Identifiquei as principais microculturas que exeace (e ainda exercem) influéncia sobre a
chipmusic tentando buscar vestigios delas nas pratica®mia que estava analisando. Essa
pode ser considerada a viravolta, conforme vimosac

Durante todo o texto fui tentando construir a idd@ que ohardware € uma
virtualidade e procurei reconhecé-la nos empir@wdisados. Criei um capitulo somente para
a analise desses materiais, mas a ideia de unualidedehardwaree as observacdes mais
analiticas na verdade perpassam toda esta dissertdensando na reviravolta citada por
Kilpp (2010b), veremos que, de fato, ela tomou =dé@scia no ultimo capitulo, em que tentei
identificar aquilo que dura, ou que devém, nos eogs observados.

Contudo, somente esta analise ndo basta para canfento a pesquisa. Por isso,
apos a construcao feita ao longo deste texto, @medeixar para o capitulo final minhas
consideracfes principais sobrehardware durante. Ohardware € entendido como uma
virtualidade porque conserva uma memoéria, dura empbd e se atualiza em diversos
fendbmenos. No caso ahipmusic verificamos esse movimento do virtual para osiatem
diversas de suas manifestacdes, na andlise dosi@spiDessa forma, chegamos a uma
nocdo dehardwareque difere de si de dois modos: como a materiddidésica, ou seja, 0s
equipamentos utilizados para fazer musica — olizarido a ideia resgatada por Jenkins
(2009), sistemas de distribuicdo; e como imagemddanca. Antes de tudo,mrdwarese
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atualiza nas maquinas a, b, c, e assim por diAnthipmusicutiliza-as para acontecer, para
se comunicar. No entanto, como conceito, ele teartke essa ideia. Isso porque em torno de
cada tecnologia se desenvolvem praticas sociaidt@rais. Essa € a memoria dardware

isso é o que dura e isso € o0 que difere um meiorgetecnologia ou sistema de distribuicao.
Em suas diversas manifestacdes, a ag@npmusicincorpora rastros que sdo capazes de
acionar imagens-lembranca llgrdwares tanto aqueles utilizados para fazer a musicatquan
outros, que surgiram e se desenvolveram na mesota.épu seja, existe um conjunto de
imagens que se agrupam em torno dos objetos eagupenmite considera-los como objetos
auraticos, nas palavras de Walter Benjamin.

Se o hardware é considerado uma virtualidade, sua memoria € mamara e
imagens-lembranca sdo acionadas a cada vez g @wializa. No caso das musicas da
chipmusic o ruido é um tipo de rastro que pode acionar @madgembranca de determinados
equipamentos, que séo aqueles utilizados para pasigdo e execucao das musicas, como 0S
ja citados GameBoy, NES, Commodore Amiga, Commodéde e outros. Logo, €
compreensivel que o0s ouvintes relacionem as mugieashipmusic com musicas de
videogame. Primeiro porque, conforme vimos, exista relacao de nostalgia, de saudosismo
entre jogadores games Segundo, porque 0s consoles e computadoresadbizpossuem
uma sonoridade muito caracteristica, que remetma época considerada de ouro para 0s
jogos eletrénicos: a década de 1980 e inicio dad#ade 1990. Por isso, as primeiras
imagens-lembranca acionadas, ao se ter contato asommusicas, geralmente sado desses
hardwares Nao s6 por isso, mas também porque os equipamemiitas vezes estao ali,
visiveis.

O hardware durante pode ser pensado inclusive como uma asdalidade, pois é
uma virtualidade que se atualiza em produtos aigliais, mesmo em um fenémeno que, em
um primeiro momento, Nos parece apenas sonoro, a@mpmusic

Analisando os demais observaveis relacionados a ¢sites, capas de albuns e
imagens que passam durante as apresentacdesiaveo$ que eles também acionam, por
meio de rastros, imagens-lembrancahdedwaresque nédo sédo diretamente utilizados na
chipmusic mas que remetem a determinado estagio da téanicgeriodo historico,
geralmente contemporaneo dos equipamentos utikzpaoa fazer misica. E o caso dos
monitores de fésforo (uma das referéncias paraéias dos sites), dos primeiros sites da
internet (que possuiam uma arquitetura mais “quidraimples e sem animacdes devido as

restricbes dobardwaresda época) e das primeiras animag¢des em compuiguertambéem
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eram mais simples, com menor resolucéo, devidestsigbes ddardwarg. I1sso € o que
permite dizer que bardwaredura, que pode ser considerado um conceito e @uese trata
somente daqueles equipamentos utilizados pararazsEca. A maguina tem memaria.

Para Manovich, a sociedade e a cultura seguengassodossoftwares por isso ele
constroi a ideia dsoftwarecultural. Para exemplificar isso, o autor compamvolucdo no
cinema e em outras areas com a evolugédo dos pragrdencomputador. Da mesma forma,
Flusser (2007, 2011) vai afirmar que os aparelbom¢ sindnimo de instrumentos) ndo sao
tdo importantes quanto os programas que estaagsdeles e que nos fazem utiliza-los de
um jeito ou de outro. Nossa relagéo seria com grpma e ndo com o aparelho em si, porque
€ 0 primeiro que condicionaria o funcionamento dgusdo. O programa é que teria a
capacidade de modificar a conduta do homem e m@stromento. O homem seria quase que
como um robd, agindo de acordo com um programagtabelecido. Mesmo que Flusser ndo
fale especificamente em programas de computadalisando a forma como o autor expde
essa reflexdo parece que ele também vai em diegdeia de unsoftwarecultural, que
programaria as acdes humanas.

Apesar de os pensadores incluirem em suas reflendgs pouco sobre bardware
para explicar o porqué de ele ser considerado umzahdade vou recorrer a uma ideia
similar: a de que existe, por tras desséiwarecultural, umhardware cultural, um grande
aparelho que é acionado por cédigos e certos pad@software cultural s6 pode existir
porque existe um aparelho cultural, um grande nmég que, consequentemente, €
acionado pelosoftwares.Entdo, assim como softwarepode ser pensado na forma de um
conceito, uma virtualidade que se atualiza de mutaneiras diferentes, tambérhardware
pode ser abordado deste modo, ponto de vista qupot@o debatido nas reflexdes de
Manovich e Flusser. Pensar hardware como conceito significa dizer que ele pode se
atualizar inclusive em maquinas, mas que ultrapassa aspecto.

De um lado, essa duracgdo, virtualidade, € que fa@ que os equipamentos ja
obsoletos retornem e sejam refuncionalizadoshiamusic A partir do momento que o ser
humano passou a utilizar instrumentos como extsndéeseus sentidos, o desenvolvimento
dessas ferramentas foi cada vez mais rapido. ldojed a necessidade de que as maquinas
realizem certas atividades em nosso lugar. Por onags estejamos vivendo a cultura do
software ainda temos o desejo pelo fisico, pelo toqueneakyuns casos, pelo analégico.
Criamos relagbes com 0s equipamentos e, mesmo mueedo momento eles se tornem

obsoletos, eles ainda fazem funcionar a sociedadewtura quando se atualizam, seja por
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guestdes de gosto, nostalgia ou estética, commearspos que vimos ao longo do texto. De
outro lado, a sociedade e a cultura reforcam esgsac@io por meio de fendmenos e
movimentos como a retromania e o fetiche pelo plassanostalgia e o gosto pelgames
entre outros. Diversas maquinas ja cairam em desesas sO resistem a essa obsolescéncia
porque por tras existe uma maquina cultural quenteméria, que dura e que as atualiza para
outras funcdes. @ardwaredurante, dessa forma, acaba sendo também um pfocahstruto

da cultura. Assim como ele exerce influéncia nagigas sociais e culturais, também é
produzido ou desenvolvido por meio delas.

No caso dachipmusi¢ podemos pensar que existe a preferéncia pelopaggentos
antigos, mais simples, porque jogar contra o apardéloje, branquear a caixa preta de
equipamentos softwaresatuais, € muito mais dificil. Por isso os artisijasrem recuperar a
aura dessa época em que as maquinas eram maisulaaeeip. Entdo, o que de fato esta
acontecendo é um retorno ou uma resisténcihatdware na expectativa estética desses
artistas. Por isso o titulo dessa dissertacdo “eitéte o novo e o obsoleto”, porque 0s
produtos criados na cer@ipmusicndo podem ser considerados totalmente novos, nem
totalmente obsoletos. Eles ficam no meio termogesndo uma relacdo paradoxal, mas
circular entre passado e presente.

Isso é pensar tecnoculturalmente, ou seja, pens&r e€m torno de cada
desenvolvimento tecnoldgico se desenvolvem prasoamis e culturais. As décadas de 1980
e 1990 representaram umompara o desenvolvimento de computadores e videogaivse
relacbes humanas se modificaram e algumas praEagesenvolveram em torno dessas
tecnologias. Porém, ao se tornarem obsoletas pardiatria, essas maquinas permitiram
novas e diferentes praticas culturais, hoje evidelas nccircuit bending na lomografia e na
chipmusig entre outros.

Os meios de comunicacdo ndo morrem nem desaparexeng afirma Jenkins
(2009). O que morre sdo apenas as tecnologiasstlébdicdo, ou seja, as ferramentas que
utilizamos para acessar o conteido dos meios. @hmasontece com bardware Mesmo
que a materialidade primeira na qual ele se atakztorne obsoleta, ele continuara existindo
como virtualidade e se atualizando em outras nadittades diversas. Os objetos e os fatos
produzem memoéria e se preservam na memoéria. Gegaso, eles duram (BERGSON,
1999). Se esses equipamentos possuem memoria.esda énemaoria que apenas 0S conserva,

mas uma memaria que prolonga seu efeito util ad®mento presente.
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Nesta dissertacdo tentei desenvolver a ideia hdedware durante analisando
especificamente ehipmusi¢ mas penso que essa forma de pesquisa pode isada@ cenas
e/ou fenbmenos distintos. Longe de defender qua geja formula ou modelo pronto,
acredito que esse modo de olhar os objetos midgtec os fendmenos culturais é uma
maneira diferente, inovadora, mas nao fechadaa-Baide observar nossos objetos com um
olhar diferenciado, tecnocultural, mas sempre gérdo novos vieses. Ahipmusi¢c por
exemplo, foi tratada por este angulo, mas poderiasitlo também por varios outros. S&ao
questbes de escolha e minha escolha foi por aligoedciado e que, de alguma forma,
pudesse ser inovador e pudesse trazer contribuigiasa area e para os colegas de pesquisa.
Espero ter demonstrado ndo somente que existe emaalipmusicque merece ser estudada,
mas também da necessidade de pensarmos e pes@sisassos objetos de outras formas.

Por fim, espero que, assim como os artistashifamusi¢ que utilizando tecnologias
que nos parecem obsoletas conseguem fazer avariéaniea, esta pesquisa sirva como
impulso a muitas outras focadas em tecnocultumeni@o avancar ainda mais os estudos

nesse sentido.
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ANEXO - Entrevistas com o Coletivo Chippanze

Data: marco de 2012

1. Como vocé fazhiptune e que equipamentos softwares utiliza?
André ZP (Pulselooper): Os principais sdo o Gamg (Bom osoftwareLittle Sound DJ) e o

Dingoo (com osoftware LittleGPTracker). Mas também uso/usei Amiga corotiacker,
Atari ST com MaxYMiser, PC velho com placa Adlib Fdo softwareAdlib Tracker II.
Atualmente estou brincando com o Goattracker, waokar moderno pra PC e Mac que
produz musicas em formato .sid para o Commodore 64.

Eduardo "Dred" Melo (Droid-on): Utilizo um computadrodando o Famitracker, GameBoy

com LittleSoundDJ qoftware nativo) e o Dingoo com LittlePiggytrackesoftware de
compatibilidade universal). Tenho um controlador @edio e umjoystick ligado ao
Famitracker e um Monotron no GameBoy.

Filipe Rizzo (Subway Sonicbeat): Atualmente utiliom videogame portatil chinés chamado

Dingoo. Pra ele existe um programdra¢ken multiplataforma livre chamado
LittleGPTracker, que foi criado utilizando inspiéac do LittleSoundDJ (LSDJ). Ele né&o
emula nenhum videogame, ele tosamples(pequenos arquivos de som) e com isSsoO
componho as musicas. Também utilizo o GameBoy ctr8[@J e raras vezes utilizo alguns
trackersque emulam sons de outros videogames como o leaketr (NES).

Rafael Nascimento (Escaphandro): Eu procuro, assmo 0s musicos, emular as qualidades

dossoftwarese hardwaresantigos e também aproximar a linguagem visualaio que eles
produzem no coletivo. Geralmente uso o Photoshop fpatamento de imagengielart e
um mixer para as projecdes ao vivo. Nas oficinaspdeslart que ministro, procuro usar

softwaredditos "livres”, como o GIMP, mesmo que sejam rliaigados.

2. Como é o processo de produgcdo das musicas atravde emuladores e como é esse
processo conhardwares originais?

André ZP (Pulselooper): Osackers (que sédo ossoftwaresmais usados para se criar

chipmusig sdo os mesmos, tanto em emuladores quantwaetwvaresoriginais. Portanto, ha
pouca diferenca. A diferenca fica mais na formabdekup € muito mais fécil salvar uma

musica no HD interno do PC do que gravar em digquet
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Eduardo "Dred" Melo (Droid-on): Na emulagdo é pesisiencontrartrackers mais

confortaveis para editar e manusear, como o FarkédraA esséncia é a mesma tlaskers
nativos, mas € possivel utilizar o teclado enousepara moldar sua musica. Com 0s
hardwares originais, vocé tem que lidar com instabilidadanitacbes de controle e
imprevisibilidades, pois sdo antigos em sua mai@idesafio € maior. No entanto, o ganho é
a portabilidade para compor em qualquer lugar. GCadp sonoro proporciona timbres
diferentes, inclusive em aparelhos do mesmo modéds.hardwaresoriginais temos que
fazer um trabalho extenso de producéo, sdo poeckstno GameBoy e existem comandos
especificos para gerar instrumentos e efeitos.

Filipe Rizzo (Subway Sonicbeat): O processo depend#o mais dosoftwaredo que o

hardware A maioria dossoftwaresde musica para os videogames gaokers que possuem
uma estrutura muito similar entre todos, mudandaoeste alguns comandos de efeitos. Ai 0
processo para mim é similar.

Rafael Nascimento (Escaphandro): Nao costumo trabatomhardwaresoriginais, mas

estudo bastante as maneiras de se produzir redsrentcada plataformdnardware ou
software,antes de comecar a desenhar. Isso influenciaribasta estética, tanto quanto a

musica.

3. Suas musicas sao originais, baseadas em trilhds games ou versées de musicas de
outras bandas?

André ZP (Pulselooper): S6 masicas originais. Vezqutra, faco um cover de algum artista

gue gosto. Em Berlim, no ano passado, toquei urarade Kraftwerk numa versdo composta
com dois GameBoys.

Eduardo "Dred" Melo (Droid-on): S&o originais, badas em trilhas e em bandas. Para fazer

chipmusicé obrigatorio gostar das trilhas dgames que a meu ver, é uma inspiracao

vetorial. Principalmente do Nintendo 8bits.

Filipe Rizzo (Subway Sonicbeat): Em sua grande n@isdo originais, salvos algumas
covers. Nao me baseio muito nas trilhas, apenas epmendizado costumo ouvir.

Rafael Nascimento (Escaphandro): Sempre fazemosgiagens, parodias eoashupsmas

acredito que isso era mais uma caracteristica dedgumontamos o coletivo. Hoje em dia
acredito que a ideia é fazer algo mais autoraludoum tributo aogamesou algo do género.

Sendo assim, usamos as plataformas mais como fartase instrumentos.
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4. Vocé quer que as pessoas relacionem sua musiomwideogames?

André ZP (Pulselooper): Ndo é uma questdo de qoer@do, é claro que elas vao associar,

uma vez que a musica é composta, totalmente ouael por videogames. O que ndo quero
€ que associem com TRILHAS de videogames.

Eduardo "Dred" Melo (Droid-on): Sim! Acho que nadant muito para onde ir, as musicas

feitas emtrackerstém uma sonoridade muito especifica. Mas sempreléor quando as
pessoas escutam além disso, e valorizam a proghesdoal de cada artista, que vai além dos
videogames e interagem com outras vertentes msisicai

Filipe Rizzo (Subway Sonicbeat): De certa forma,gimas ndo totalmente. E um chamariz,

com certeza, mas ndo me baseio somente nissotpgaraca atencdo. Acho que ninguém do
Chippanze, nem o proprio coletivo, se baseia sa@neos videogames. Eu acho mais
interessante dizer que sdo formas mais baratasodeigio musical com "instrumentos" de
baixa resolugao.

Rafael Nascimento (Escaphandro): Acho que é unaiagsio imediata, até porque usamos

0s videogames para compor e tocar, mas ha umarmniferem fazer COM e fazer PARA

videogames.

5. Quais as vantagens e desvantagens da emulacao?

André ZP (Pulselooper): Existem dois tipos de egédautilizar untracker nativo de algum

console ou computador, s6 que em um emulador (demoemuladores de quase todas as
plataformas que ja existiram, tanto de videogamesipretrocomputersessa tarefa ndo e
dificil). E existe a emulacao via VSTi, que sadnmsentos virtuais utilizados em programas
modernos de audio, como o Ableton Live ou o FLStudiiguns desses VSTi's apresentam
uma otima emulacdo (como o Chipsounds da Plogug)ponem tanto. A vantagem é a
praticidade. Da pra compor no proprio notebookredbalho, em qualquer lugar, e salvar as
musicas direto numa pasta do HD. A desvantagene éngon sempre o som € reproduzido de
forma fiel & dohardwareoriginal. E perde um pouco da graca, também. Compocar com
um GameBoy na mao é muito mais divertido que useennulador de Game Boy no PC.

Eduardo "Dred" Melo (Droid-on): As vantagens sagraticidade para controle/edicdo e

maior capacidade sonora. A desvantagem é a faltpodabilidade, sendo assim menos
divertido e menos desafiador - quem prodiagppmusicprefere o desafio.

Filipe Rizzo (Subway Sonicbeat): Uso de exemplo amé&Boy. Apesar de poucos

emuladores terem um som mais ou menos fiel, oraigem pequenas e sutis diferencas que
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ndo sdo possiveis de emular. A diferenca maior meénsd no som que o emulador
geralmente ndo consegue reproduzir totalmente aplardwareoriginal.

Rafael Nascimento (Escaphandro): No meu caso, msgens sao de ordem pratica, ainda

gue eu nao tenha usado os consoles portateis @acAgverramentas atuais possibilitam mais
controle, fidelidade e estabilidade. As desvantagendiria que sdo a falta dos equipamentos
originais e a diversédo de se poder tocar a expataneom eles. Mais ou menos como jogar

num console’ersugogar num emulador.

6. Quais as vantagens e desvantagens do usddedwares originais?
André ZP (Pulselooper): Ai rola uma relacao festlibem maior. H4 uma grande diferenca

em compor pro Amiga usando o emulador pra Piaataro Amiga real, ouvindo o barulho
do disquete, e aquele "hisss" da saida de audero,Cha as desvantagens: existem o0s
problemas de incompatibilidade de arquivos, pausnaguina, etc. Isso é tudwrdware
antigo, sujeito a milhares de defeitobugys Existem alguns métodos @ackupmodernos
pra essas velharias, baseadas em cartdo CF ou &Dgeralmente sdo caros. Com o Atari
ST, por exemplo, eu preciso gravar 0os programasgsecas em disquete 3.5" num PC, pra dai
roda-los no Atari em si. E uma volta ao tempo emsgwinte anos, e ¢ dificil reacostumar
com a inacreditavel lerdeza da gravacdo em disgiigte é divertido ao mesmo tempo. E é
mais emocionante ligar um Commodore 64 num P.A. cograve estourando para uma
plateia cheia de gente bébada dancando. Esse éommputador 8bits de 1983, ndo foi
projetado para ser usado dessa forma.

Eduardo "Dred" Melo (Droid-on): Como principais vagens, a produgdo em equipamentos

portateis, a diversdo/desafio e a sonoridade acéédbs jogos. Além da exclusividade, que
muitos gostam. Como desvantagem, a instabilidadealgens aparelhos muito antigos,
limitacdo de recursos - que é contornavel - e Boprance de algunshiptuners que chegam

a me envergonhar....

Filipe Rizzo (Subway Sonicbeat): Como sao videogaraatigos eles jA ndao séo tao

confiaveis como quando foram lancados. O meu Gamgiw exemplo, tem problemas com
as pilhas. As vezes de balancar ele desliga saziNbocaso de outros videogames, o
problema maior de utiliza-los é o valor das fitesvgveis, gue no caso tanto do NES como do
Mega Drive os precos passam de 100 dolares.

Rafael Nascimento (Escaphandro): Experimentacaaversdo, além da curiosidade de

conhecer algunkardwaresque nao tive acesso na época. Nas desvantagensloearia a
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fragilidade dos aparelhos e a falta de praticidade usa-los, visto que estamos muito

acostumados com a velocidade das maquinas mais.atua

7. Qual o seu conhecimento de musica?

André ZP (Pulselooper): Comecei a aprender viot#ld anos, pouca teoria, muita pratica.

Pois esse era o método do meu professor. Depoiendipbaixo e bateria, de forma
autodidata. Mas sou um musico mediano, ndo soleslesgsas que fazem escalas rapidas,
|éem partituras, nada disso. De certa forma, acaletronica, que comecei a produzir ha 12
anos, me possibilitou uma liberdade maior em ciessd certa "pressao” que existe em ser
virtuoso num instrumento acustico ou semi-acusti@laro, isso dentro da cultura musical
brasileira, que € mais ou menos em torno desseip@mso equivocado.

Eduardo "Dred" Melo (Droid-on): Trabalho com issd I8 anos, ja toquei guitarra, bateria,

teclado e fiz sonorizagdimdoor e outdoor Sempre preferi a musica de rua, “faca vocé
mesmo”,grunge punk metal, rap e sons experimentais, impressionistas.

Filipe Rizzo (Subway Sonicbeat): Todos os musiam<Hippanze ja eram musicos antes de

entrar nachipmusic Dai era sO questédo de representar as ideias aisusgando a limitacédo
dos chips.

Rafael Nascimento (Escaphandro): Como o Unico ndsian do coletivo, diria que sou um

bom ouvinte! Procuro aprender com meus amigos biivo tanto quanto posso.

8. Como vocé teve contato comahiptune?

André ZP (Pulselooper): Conhecendo o site 8bitmpia uns 10 anos.

Eduardo "Dred" Melo (Droid-on): Através do 8bitpées selo norteamericano deipmusic

Filipe Rizzo (Subway Sonicbeat): Sempre jogueainela jogo. Adoro o Mega Drive, foi isso

que me levou a procurar como fazer esse tipo decejisias ndo € s por isso. Tem a
limitagéo, tem que quebrar a cabeca pra fazer wanjarmais elaborado, a dificuldade inicial
dos nimeros dasackers E mais pelo desafio do que s6 pela ligagio comde®games.

Rafael Nascimento (Escaphandro): O André (que ganeeu amigo antes da formacdo do

coletivo) me apresentou os artistas que faziamhasmerca de quatro anos, mais ou menos na
mesma época em que o Chippanze foi criado. A pdidgo fui convidado pelos trés para
nossa primeira apresentacdo ao vivo (ltat Cult@@0d9) e ndo paramos mais de trabalhar

juntos. Hoje sou responsavel pelo design grafi¢d do coletivo.
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9. Qual a sua relagdo com os videogames e até quatp eles influenciaram sua escolha
em fazer musicachiptune?

André ZP (Pulselooper): Gosto bastante, mas némw t@gto quanto antes devido a trabalho,

falta de tempo. N&o tenho tanta relacdo saudosistaosgames também gosto de titulos

novos, que conseguem inovar em algo. A escolhan@ios pelos timbres de videogame e
mais pela limitagdo do formato. E um desafio mdiéer uma musica utilizando quatro
canais de ondas sonoras basicas e sintese limitadjsao invés de um sequenciador
moderno com quantidade infinita de canais e 30@umentos a escolha. Eu acabo me
perdendo um pouco nessa forma.

Eduardo "Dred" Melo (Droid-on): Desde pequeno, senglugava uma pilha de jogos para

“zerar” no final de semana - aqui no Brasil atéeh®jnviavel comprar um grande nimero de
titulos. O que joguei mais foi o Nintendo 8bitsseempre me impressionava com as musicas
de alguns jogos, como Mega Man, Castlevania, NBgalen, Double Dragon... Essas trilhas
de fundo (BGM) me alegravam e me davam mais vordadegar. Depois, na adolescéncia,
fui descobrindo a musica separadamente, e mais, tagilo achipmusiccomo uma fuséo
muito atraente.

Rafael Nascimento (Escaphandro): Jogo videogamssedauito novo (Pong, Atari, etc.) e

passei por varias geracoes e plataformas com p@bs um pouco de programacao. A partir
da geracédo 16bits (Mega Drive, Super NES) perdipgamco o interesse por jogar. Hoje
trabalho como designer numa produtora de jogogioeatompanhar a evolugdo dos jogos
acaba sendo uma consequéncia direta do trabalto (ta produtora quanto no Chippanze).
De qualquer forma, gosto mais de jogos antigoshdegendentes que tenham o espirito do
gue fazemos no Chippanze: criatividade com pousns$0s.

10. Vocé diria que no Brasil os musicos dehiptune tém uma ligagcdo maior comgames
do que os estrangeiros? Se sim, por qué?
André ZP (Pulselooper): Posso falar pelos musiansCHippanze, que sdo o0s Unicos em

atividade expressiva no Brasil: ndo, ndo temosJ&fiio, os musicos dlipmusictém uma
ligacdo muito maior com aggames mais do que em qualquer outro lugar do mundo.

Eduardo "Dred" Melo (Droid-on): Cada artista tema guedida, independente da regiéo.

Alguns gostam dgamesretrd e outros jogam videogames de Ultima gera§a@o. saberia

dizer quem gosta mais, é um dado que foge da maighda, demanda pesquisa.
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Filipe Rizzo (Subway Sonicbeat): Pelo menos queatn €hippanze, ndo. E bem o contrério,

o videogame € um meio de se fazer musica e so.

Rafael Nascimento (Escaphandro): Acho que issot&@omuito a ver com nacionalidade,

pois por ser uma iniciativa relativamente recemimedito que parte mais de inspiracdes
individuais. Obviamente existem "cenas" em varias@s, mas como éhipmusiccresceu

com a internet, acho que podemos falar mais estaste selos do que em cenas locais.

11. Vocé prefere usar o termahiptune ou chipmusic? Qual a diferenca entre eles?

André ZP (Pulselooper)Xhiptunefoi um termo criado na época d@mosceneonde o0s

musicos de C64 e Amiga desenvolviam modulos arpdetiondas sonoras basicas, criando
assim musicas autorais com sonoridade proxima gatogesChipmusicteria mais a ver com
uma intencdo de fugir das melodias e arranjos aspidas trilhas degames e abracar
subgéneros da mdusica eletrdnica que ndo foram ge@wente criados a partir dessas
plataformas. E é esse o caminho que procuro seguir.

Eduardo "Dred" Melo (Droid-on)Xhiptuneé um género, bem estabelecido na costa leste dos

EUA. Lembra umhouséelectromais frenético e “alegreChipmusic- preferéncia - € a forma
de produzir musica, utilizando videogames antigoemuladores para criar qualquer estilo
musical, baseado nos timbresgimes Ambos tem influéncia das trilhas, que variam muit
de acordo com os inUmergames

Filipe Rizzo (Subway SonicbeatPhiptuneé um termo muito especifico ligadalamoscene

Acho chipmusicum termo mais abrangente e que engloba tanto gunena e quem usa 0s
videogames.

Rafael Nascimento (Escaphandro): Concordo compests do André.

12. Além de musicos, o selo Chippanze reune artistaisuais, certo? Esses trabalhos sao
considerados comoPixelart? Chipmusic?
André ZP (Pulselooper): O Chippanze.org continuadie forte, desde 2009, levando shows

e oficinas dechipmusic e pixelart pelo Brasil afora. Ainda estamos engatinhando, mas
crescemos muito nesse curto periodo. Estamos prestingir o 50° lancamento datlabe)

e estamos sempre abertos a novos artistas e raasdsdes.

Eduardo "Dred"” Melo (Droid-on): Fazemos parte ddéo s€hippanze.org, primeiro selo

especializado enchipmusicno Brasil. Distribuimos produgcdes nacionais erirdgeionais,

além de ensinar as premissashgmusice pixelart em oficinas pelo Brasil afora.
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Rafael Nascimento (Escaphandro): Existem algungiéndros de arte eletrbnica que me

interessampixelart, glitch art, gif art, ASCllarte algo relacionado @emosceneapesar de eu
nao programar. Procuro trazer essas influénciastrpttalno no Chippanze, normalmente
deslocando o sentido para que essas vertentestedevasuais foram criadas para nossos

préprios propositos.

Data: abril de 2012

1. Percebi que vocés nao relacionam as musicas dagem com videogames, certo? Mas,
por exemplo, o primeiro festival se chamou GameMusie lembro que alguns de vocés
diziam que as musicas de videogame eram uma daslu@ncias musicais, além de outras
bandas, claro. Minha davida é: as musicas de videame ndo podem ser citadas nem
como uma referéncia, como algo inconsciente, algoegente nas referéncias culturais e
estéticas de vocés?

Com certeza sao referéncias. Todos nds jogamosnomos musicas dgames(o Filipe até
tem um blog sobre o assunto), mas obviamente @éonéca e, arriscamos dizer, nem a mais
importante. Como falamos nas entrevistas, acredgague somos muito mais ligados em

musica do qugames apesar de nossa "saida" geralmente levar aiessguetacoes.

2. Vocés ja leram o artigo da Wikipedia falando enthiptune? Vocés acham que tem
muita coisa equivocada? Por exemplo, ele colochiptune e chipmusic como sinénimos.
Além disso, tem esse trechoChiptunes sdo restritamente relacionados a musica de
videogames" Eles colocam chiptune como um subgénero dgame music. O que VOCés
pensam sobre iss0?

Nunca lemos o artigo, mas até onde entendemipsnusicse refere a masica feita com chips
sonoros de consoles e/ou computadores tidos cosmetbs. Nao acreditamos nesse tipo de
relacdo restrita e indo mais além, achamos cuptunee esses neologismos sdo apenas
termos hipster§ que dizem respeito mais a uma determinada estégicO vazia do que a
producdo musical e artistica propriamente dita. pidticularmente ndo nos interessamos por

rotulos e géneros, e sim por producdes de qualidade
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3. Mesmo que as musicas no estithiptune ndo sejam recriacdes de temas de jogos, nem
temas PARA jogos, ndo podemos dizer que essa aprogicao estética com os sons de
videogames antigos ajuda a promover a expansao dssnoridades doggames por varias
areas da cultura?

Diriamos que esse tipo de apropriacdo de formasranfientas para se produzir algo nao
necessariamente vinculado a seu sentido origimapieexistiu, mas nao acreditamos que a
rigor exista uma promocao intencional ou maior de Qs propriogamesja fazem como
formadores e influenciadores culturais. De qualdoeema, sdo termos e atividades bem
recentes. Nao nos preocupamos tanto assim em deuzarideiras de géneros. Os artistas do
selo ttm uma producdo bem diversa entre si e achassp algo muito saudavel

criativamente.

Data: outubro de 2012

Ola Eduardo! Tudo bem? Seguinte, ouvindo algumas nsicas de artistas estrangeiros,

de outros coletivos, tive a impressao de que algusmado mais "elaboradas”, beirando as
composi¢cdes em 16-bits. Ai me surgiu uma duvida: pessoal dachipmusic (pode falar
apenas em nome do coletivo) faz musica somente ehit8 ou também em 16bits ou
mais?

Eduardo: Oi Camilal! Nesse campo dapmusicentendo que existem tantas possibilidades
de equipamento e programas, que muitas vezes saglu dessa estética 8bits. Tem artistas
que simplesmente usam as ferramentas (GameBoy, Atarga) mas empregam um estilo
musical como prioridade, deixando o lancegaenes 8bits e chip em segundo plano. Mas
essa é minha concepcdo. No caso do Droid-on, ewelfy 0s equipamentos 8bits para
compor musicas inspiradas em trilhas de jogos,daiilsso ao que escuto diariamente.
Existem sequenciadoredrackery bem avancados hoje em dia, como o Renoise e 0
Littlepiggytracker, que aceitarsamplesde alta qualidade. Dai quando uso esses eu ja me
sinto compelido a 'elaborar' e 'aprimorar’ mais. édtanto, vejo pelos meus lancamentos,
todos tém referéncias, escalas e timbres de jogém de gostar do '8bit puro’, tem essa
estética que abracei e que o proprio selo Chippdomeenta, que de certa forma €
conveniente também (gostamos de jogos e musica, nsistério). Por exemplo, se me

convidam pra tocar com DJs de baladab&tepe tal), eu posso optar por usar o Littlepiggy
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num portatil, mais para nivelar e mostrar o pot&row-techde alguns brinquedos. Quando
fiz isso tive unfeedbackbom, é um fenbmeno bacana, onde o pessoal pajoebecé tenta
transgredir e 'sair da bolha'. O que é inevitaveltedas cultura musicais. O Chippanze até
aceita trabalhos gravados em programas de Ultimeec@® mas dai tem que ter a sonoridade
caracteristica 8bits, e quando mandam um matedabdo com os equipamentos antigos, de
chip mesmo, dai j& achamos mais desafiador (detalwiez) e ndo relevamos tanto o estilo,
porque ja esta partindo de um videogame velho ed@itodo aquele amparo no qual nos
propomos (é carinho mesmo). Eu gostaria de inspigroducadow-tech Segmentar em 8
ou 16bits eu encaro mais como uma referéncia dieenpra dizer que teve uapgrade Vejo
Isso como uma tentativa de transgredir a culturaBlits, que acaba fechando o escopo
daquele artista que quer se projetar na musicedeied. Alguns comecam com chip e depois
mudam totalmente. No final, sdo pessoas tentando swas musicas e aprendendo novos

caminhos. E importante para o artista ndo se estagnporque usa um GameBoy.

Bem, tendo em vista o0 que vocé colocou, eu ndo poddalar entdo sobre um resgate da
estética 8bits, eu acho. Entendo que, dentro @hipmusic, alguns podem ir mais pro lado

do rock, dojazz, de outros estilos. Mas 0 que gostaria de sabes& o som € mesmo 8bits.
Ndo entendo muito dessa parte técnica, mas o0s sog®m 16-bits ndo permitem mais
"notas"? N&ao tem menos limitagbes?

Eduardo: Acho que ndo chega a definir limitacdessitlerando que ao se referir ao 16bits, ja
esta puxando prehipmusictambém, que ja € uma microcultura. E muito pequeader essa
subdivisdo, penso eu. Tem a galera que curte coiagho, usar o 8bits como tema mesmo,
agueles que usam os equipamentos obsoletos e aqueléazem os dois.

Data: fevereiro de 2013

Oi Filipe, vocé pode me ajudar com uma duvida? Préso saber se vocés sempre
utilizaram imagens nas apresentacdes, desde o iici

Filipe: Se eu me lembro bem, a gente sempre usou VJ

Data: margo de 2013
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Eduardo, vocé usa o Dingoo pra fazethipmusic também né? Como faz pra ter a mesma
sonoridade dos outros equipamentos? E instalado uemulador nele?
Eduardo: Uso sim, o Littlepiggytracker. Esse protga é compativel com muitos

equipamentos. Parece com o LSDJ, mas tem maiocidapla parsamples

Entdo vocé sé reproduzsamples nele?

Eduardo: Nao, ele tem sintetizador também.

Oi André! Me responde uma coisa: dayout do site do Pulselooper segue o estilo da
ASCII art?

André: Na verdade, ele segue numeros hexadecim#iaakers

Data: novembro de 2013

Oi Eduardo! Vocé poderia me ajudar com uma duvidaZEstou analisando as capas dos
albuns lancados pelo Chippanze e gostaria de sabeo qué as capas dos seus albuns
foram inspiradas. Se possivel, gostaria que comeste uma a uma. Por exemplo, a capa
do Dub 4 Machine me lembra o cenério do jogo Battteads.

Eduardo: Oi! Entdo, vou te falar das artes quens®roid-on. Sempre gostei de fazer as
capas em parceria, para colocar a mado de outragesstrabalho. A minha primeira capa
(Introspective Bitdance 2009) foi encomendada paf@hema64 do México. Pedi para ele
fazer algo pixelizado relacionado as obras do NE€ther e gostei muito do resultado. Hoje
em dia, nosso VJ, Rafael Nascimento (Escaphandroa fmaioria das minhas capas (Foster
Castle Rock Fortress 2009, Primitiv Tec 2010, Mas€2012) e também alguns avatares.
Geralmente trocamos ideias sobre referéncias d#sjogmo Ninja Gaiden, Castlevania e
naturalmenteglitchs se misturam com a proposta do album (muitos s8ados). Sempre
mando as faixas para ele escutar e fazer a artdsddp sentir asibe das musicas. Entéo
inserimos referéncias dos nossos jogos preferaos,uma variacao distorcida de imagens, e
quase sempre fazendo referéncia as maquinas tamBpesar de usarmos imagens
pixelizadas e videogames como tema, 0 Rafa consagweumas texturas mais finas dos

guadrados e mistura com detalhes além da arte 8hitgosto dessa mistura. Apesar de eu
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ndo ser muito chegado em criar minhas artes gsafipais certamente o Rafael tem mais
talento nisso do que eu, me aventurei em fazensgpara me divertir também (e aprender).
O Dub 4 Machine, por exemplo, eu criei a arte fdpemma juncdo de algumas coisas que
curto, o fundo foi feito no Art Alive, jogo para @enesis da Sega para desenhar e criar
cenarios. Retirei o efeito de fogo das TartarugegaNBbits (quase acertou!) e aquela coisa
estranha caindo € um Merlin, brinquedo musical onaittigo em forma de telefone. Fiquei
orgulhoso desta capa! A tipografia sempre foi dta®aele é bem criativo pra isso também.
Deixo-0 bem a vontade para criar. As capas variam éntre si, pois acredito que tenha a ver

com minha atitude nas masicas, gosto de alterdmesem aviso prévio.

Dred, a capa do Foster's Castle Rock Fortress teneferéncias de varios jogos diferentes
ou € impressao minha?

Eduardo: Essa capa é uma das mais queridas, aiaf@z. O tema central foi 0 jogo Ninja
Gaiden, pelo que me lembro foram usados varioseziesa do mesmo jogo! O foguinho € um
item que vocé coleta nas fases, o castelo é do também, mas admito que sdo tantos
detalhes que o Rafa coloca (muitos criados pordelezero) que pode ter me escapado

algumas coisas. Inclusive o nome do album é unesénetia direta ao jogo.

Preciso de mais uma ajudinha numa questdo técnic@. chip sonoro (seja do GameBoy,
do NES, etc) "armazena" alguma coisa? Digo, ele arazena sons ou 0s instrumentos
criados notracker? Ou os instrumentos ficam gravados apenas rnoacker mesmo? O
chip s6 executa o codigo e faz a maquina reproduzad som? Outra duvida: se o chip
sonoro € o0 que interessa, porque a utilizagdo dhardware completo? Por exemplo, vocés
poderiam pegar um chip de GameBoy e utiliza-lo emutra maquina, montada por vocés
mesmos? Ou existe uma relacdo (afetiva, nostalgiegtc) com toda a aura que envolve a
maquina em si e ndo apenas com o chip sonoro?

Eduardo: Entdo, essa questdo é bem pertinenteefdade o que chamamos d@&pmusic
ndo necessariamente tem o uso literal e diretoctigss sonoros! E como vocé disse, o
softwareque possibilita a sintese sonora em tais aparethxiste uma programacéao digital
por tras, que organiza o tempo e espaco do somolsono mais pensando na capacidade
sonora de cada console ou do chip, ou seja, o GayreBh uma certa capacidade devido ao
seu chip sonoro, mas a musica nao é feita diret@mpelo chip, apesar de ser uma

determinante no seu potencial para criar. Os ¢osue chips de videogames ainda tém
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algumas diferencas do nosso convencional sistenil, Ndadronizado para musica digital
hoje em dia. O protocolo é diferente (mas ndo nwitogo, acredito quehipmusicseja um
nome carinhoso para lembrar das limitacbes do amepto. Atualmente, estes chips podem
ser emulados com boa fidelidade em programas, nmaterigmos usar ohardware

original/nativo justamente para estimular nossasides com algo desafiador e divertido.

Entdo eu posso dizer que o chip na verdade fica "nmeio do caminho". Isso porque o
software é que da o comando, o cddigo, que é recebido pelap e que o chip transforma

em ondas sonoras que serdo executadas pleswdware. Correto?

Eduardo: Por ai mesmo Camilasaftwareainda é a “linguagem” ou via que nos permite esta
interacdo com as maquinas, e as tornam tao acsssdgechips obsoletos sdo mais rasticos e
peculiares, uma opc¢ao para quem quiser sair deompadcdo que se sucedeu. Entdo, o
softwareso vai programar até onde o chip e circuito pérenit. Pra programar etlow-tech
muitas vezes tem q sacrificar uma fungdo em dettimmde outra. E como sesoftwarese

adaptasse as limitacdesitirdware

Detalhe é que odardwares antigos podem retornar e ser refuncionalizados, euanto
que ossoftwares ndo... Ou vocés conhecem alguém que faca arte i@findo softwares
antigos?

Eduardo: Quase isso! Para utilizar sisftwaresantigos necessitamos dardware nativo
especifico ou usar emuladores, que é uma formeaderto antigo para o moderno. Tem um
pessoal que trabalha cgomxel-glitch-art como o Notendo, que modificou um Nintendo pra
fazer seus visuais e desenvolver sua estéticagrdfiteressante € que o LSDJ, por exemplo,
sequenciador mais famoso daipmusic foi feito em 2000/2001. Isso so foi possivel depo
que o equipamento ficou obsoleto, pois antigamerdemais complicado programar em um
equipamento feito especificamente para uma in@i@tlintendo no caso), tinha que ter outro
equipamento para poder programar ali, era carissitoge em dia o0 pessoal aprimora 0s
softwares mantendo as limita¢cdes fundamentais. Porgseftwvareoriginal, onde foi feita a
trilha do Mario, era um sequenciador muito espejfas vezes feito s6 pra esse jogo, dificil
de manipular. Hoje em dia temtmckers mais amigaveis, mas como a industria de jogos

8bits ja teve sua época, usa-se pra fazer musszase) pra fazer masica propria agora, hehe.



