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Resumo

Nos estudos da comunicagéo, a transicdo midiatica ocorrida na industria fonografica nos ultimos anos
passou por grandes alteragfes nos formatos de suportes e nos nichos de negdcios, por meio da
evolugéo da tecnologia com o avango da era digital. Diante desse fato, este trabalho analisou o
primeiro album-aplicativo desenvolvido no mundo, o app Biophilia (2011), da artista islandesa Bjork,
que marca essa transi¢do. A pesquisa realizada, qualitativa e de nivel exploratorio, usou a técnica da
analise documental. O resultado evidencia 0os modos de parcerias entre profissionais que produzem
inovacdo e atuam como visionarios da cultura pop, fomentando um novo cenédrio na historia da
industria cultural, além de relacionar o album-aplicativo como um produto hipermidiatico ligado as
novas midias e a cibercultura.

Acesse este artigo online Palavras-chave: Comunica¢do midiatica.

QR CODE: | Website: Biophilia Bjork. Aloum-aplicativo.

OF O http://www.revistas.ufg.br/index.php/ci

+ | DOI:
o i . . Abstract
E http://dx.doi.org/10.5216/ci.v20i2.46259 In communication studies. the media

transition in the music industry in recent

=

years has undergone major changes in
media formats and business niches, through the evolution of technology with the advancement of the
digital age. Considering this factor, the research selected the first application-album developed in the
world, the app Biophilia (2011) of the Icelandic artist Bjork that marks this transition. This research,
gualitative and of exploratory level, used the technique of documentary analysis. The result
collaborates, in the clarifying and understanding, with the modes of partnerships between
professionals who produce innovation and act as visionaries of pop culture, fostering a new scenario in
the history of the cultural industry, and relates the application-album as a hypermedia product linked
to the new media categories and of cyber culture.
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Resumen

En los estudios de comunicacidn, la transicion de medios de comunicacion en la industria de la musica
en los ultimos afos paso por grandes cambios en los formatos de medios y nichos de negocio, a través
de la evolucion de la tecnologia para el avance de la era digital. Teniendo en cuenta este factor, este
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estudio analizo el primer 4lbum de aplicacion desarrollada en el mundo, lo app Biophilia (2011) del
artista islandesa Bjork, que marca la transicion. La investigacion, del nivel cualitativo y exploratorio,
se utilizo la técnica de analisis documental. El resultado muestra las formas de asociaciones entre los
profesionales que producen la innovacion y actiian como visionarios de la cultura pop, el fomento de
un nuevo escenario en la historia de la industria cultural, ademés de relacionar la aplicacién-album
como un producto hipermedia conectado a nuevos medios de comunicacion y el ciberespacio.

Palabras clave: Medios de comunicacion. Biophilia Bjérk. Album-aplicacion.

1 INTRODUCAO

a transicdo do século XX para o século XXI, a sociedade passou por varias

manifestacdes, que, por meio da evolucdo da tecnologia digital e da cultura

mididtica, revolucionaram o mercado da industria cultural em varios
setores e segmentos. Mudangas significativas ocorreram na industria musical por intermédio
de hibridismos, mesclas, unido e sincretismos de linguagens. O desenvolvimento da era
digital trouxe um avanco consideravel a industria fonogréafica, que passou a ter mudangas em
seu formato de producdo, no suporte midiatico e nos nichos de negdcios através da cultura
criativa. As inovagGes comunicacionais e tecnoldgicas proporcionaram interacdes entre 0s
atores do mercado, fomentando diferentes plataformas aos produtores de contetddo. Nesse
cenario, novos elos artisticos ocorreram gracas a unidao de linguagens, e as inovacgdes trazem
uma grande mudanca na inddstria cultural, ao gerar, por meio da cibercultura, alteracfes na
fronteira entre artista, produto, obra e publico.

Na musica, a unido hibrida transcultural e tecnocomunicacional é alvo das atencdes
gue tém como desafio instigar as infinitas formas de mesclas e uniées na producédo da obra de
arte por meio de experimentalismos de linguagens que culminou na transicdo midiatica da
indUstria fonogréfica, com o advento do album-aplicativo, objeto-produto-midiatico inovador,
p6s-moderno e hipermidiatico de integracdo de linguagens comunicacionais e semidticas por
meio do uso da tecnologia digital na contemporaneidade.

Diante disso, esta pesquisa teve como objetivo analisar e identificar as inovagoes na
linguagem musical, observadas nas mesclas hibridas, midiaticas e tecnologicas do album-
aplicativo Biophilia (2011), da artista islandesa Bjork, por seu ineditismo, experimentalismo e
criatividade, marcando a transicdo de suporte midiatico na inddstria da cultura e do
entretenimento, sendo o primeiro a ser desenvolvido na histéria da industria musical no
mundo. Pretende-se ainda contribuir com as areas da comunicacdo social, cientifica,
académica e cultural por meio de reflexdes sobre a producéo cultural com foco na mdusica,
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uma das areas dos estudos das midias na comunicagdo, e também para a ciéncia das artes, ao
relacionar e organizar informagdes para o0 avango do estudo cientifico da area, sem esgotar 0s

temas.

2 MATERIAL E METODO

O trabalho é uma pesquisa qualitativa de nivel exploratorio e, como metodologia,
adota a analise documental que “compreende a identificacdo, a verificagdo e a apreciagdo de
documentos para determinado fim. No caso da pesquisa cientifica, €, ao mesmo tempo,
método e técnica” (DUARTE; BARROS, 2015, p. 271-272). Segundo os autores, suas fontes
sdo frequentemente de origem secundéria como “a midia impressa (gravagdes magnéticas de
som e video, gravacdes digitais de &udio e imagem) e relatorios técnicos” (DUARTE;
BARROS, 2015, p. 272).

A analise documental, muito mais que localizar, identificar, organizar e
avaliar textos, som e imagem, funciona como expediente eficaz para
contextualizar fatos, situagdes, momentos. Consegue dessa maneira
introduzir novas perspectivas em outros ambientes, sem deixar de respeitar a
substancia original dos documentos (DUARTE; BARROS, 2015, p. 276).

Buscamos definicdes e reflexdes sobre o processo de hibridismos, segundo o conceito
de Burke (2003) e Canclini (2013), com a unido de linguagens ao contextualizar aspectos da
indUstria musical com foco nos modos de comunicagdo, atrelado as teorias contemporaneas
sob o contexto da cultura criativa, que, por meio da tecnologia digital, inova a industria
fonogréfica como parte do processo de hibridizacdo entre linguagens artisticas, estéticas e
midiaticas.

Esse tipo de inovagdo comunicacional na inddstria cultural se enquadra como uma
inovagdo radical e “tem como caracteristica o desenvolvimento e introdugcdo de um novo
produto, processo ou forma de organizacdo da producdo inteiramente nova” (VARGAS;
GOULART, 2008, p. 167). Além disso, tem crescido substancialmente ao longo dos anos e se
consolida como uma inovacdo mercadoldgica na mdsica, na industria cultural e do
entretenimento como incentivo ao consumo de um produto inovador e alternativo aos
praticados no mercado.

A evolucdo da comunicagdo na masica, por meio da tecnologia na era digital, passa a
concretizar um papel importante quanto a sua diversidade cultural em seus modos de
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expressdo artistica e participativa, tendo em vista que “a comunicagdo assumiu seu lugar e
anuncia-se como parametro por exceléncia da evolugdo da humanidade” (MATTELART;
MATTELART, 2012, p. 189), além de possibilitar dinamicas, experimentac6es de linguagens
e experiéncias estéticas com relacbes multiplas, hibridas e midiaticas na cibercultura
contemporanea por meio das caracteristicas das novas midias digitais (MANOVICH, 2001).

O conceito de gamificacdo por meio da utilizagdo dos dispositivos moveis e dos
variados aplicativos com seus indmeros recursos e funcionalidades é importante para a
compreensdo das inovagfes comunicacionais provindas da unido de linguagens e seus usos
criativos, além dos efeitos diversos da tecnologia digital. O objetivo, ao trazer o conceito de
gamificacdo, é colaborar para discussdes e para o aprofundamento do uso da tecnologia
interativa e inteligente na inddstria fonogréafica, pois as tecnologias digitais, os dispositivos
moveis e os “albuns-aplicativos” podem colaborar significativamente com a evolucdo da
inddstria musical no século XXI.

A gamificacdo se foca no envolvimento do usuério com o aplicativo por meio de um
jogo que pode recompensa-lo se ele se engajar cada vez mais com 0s recursos disponiveis.
Segundo os autores Shankari et al. (2015, p. 5-6), na gamificacdo sdo inclusos: 1) Clareza de
objetivos e regras (exibidos na tela do display); 2) Sistema de feedback frequente (em que o
usuario avanga nos estagios do jogo); 3) Desafios gerenciaveis (acumulo de pontos no
sistema); 4) Tornar as etapas mais dificeis (desafia o usuario, por escala logaritmica, a
avancar de nivel); 5) Aumento de novidades (mudancas a cada nova etapa) e; 6)
Envolvimento voluntario (a qualquer momento o usuario pode instalar, jogar, interagir ou
desinstalar o aplicativo). Para os autores, “[...] a diferenga entre a visualizacdo de dados e o
jogo é vista na imposicdo de um julgamento de valor sobre o padrdo®’ (SHANKARI et al.,
2015, p. 6), em que o usuario tem a opcao de escolher e alterar seu modo de navegacéo e
interacdo com 0 jogo a vontade, o que Ihe permite descobrir aquilo que mais o agrada e
motiva. “Mas essa escolha aumenta sua carga cognitiva. Portanto, a escolha na tela pode
afetar o engajamento em qualquer direcdo*’ (SHANKARI et al., 2015, p. 6).

A gamificacdo se tornou um grande mote para uma nova economia na industria
fonogréafica. Os autores Lemes; Tomaselli e Camarotti (2012) avaliam a economia digital e o

mercado de jogos em sua continua conectividade e interatividade por meio dos dispositivos

3 Tradugdo do autor: “The difference between the data view and the game view is the imposition of a value
judgment on travel patterns”.
4 Tradugdo do autor: “But this choice increases their cognitive load. Therefore the choice screen can affect
engagement in either direction”.
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maveis, que avangcam na industria fomentando novos modelos de negdcios e mudam a forma
com que empresas, clientes e fornecedores vém trabalhando, assim como os produtos e seus

modelos na nova fase da economia mundial.

3 ANALISE DO ALBUM-APLICATIVO BIOPHILIA, DE BJORK

Biophilia (2011), da cantora islandesa Bjork, € o primeiro album-aplicativo a ser
desenvolvido no mundo. Criado em parceria com a gravadora One Little Indian Records® e a
empresa Apple, traz algumas caracteristicas particulares de inovacgdes hibridas, midiaticas e
tecnoldgicas. Seus criadores divulgam algumas delas, principalmente as caracteristicas quanto
a sua descricdo e a informacéo aos usuarios sobre o produto. Esta disponivel para download
no iTunes® para iPhone e iPad, e no Google Play’ para smartphone.

Além dos aspectos informados por seus desenvolvedores, como a inspiracdo da
interatividade que veio por meio das “relagdes entre estruturas musicais e fendmenos naturais,
do atdmico ao cosmico” (OMINE; HANNS, 2013, p. 2), é preciso mencionar 0S aspectos
hibridos que unem linguagens e experimentalismos contemporaneos por meio da utilizacdo e
reproducdo da arte aliada as ferramentas tecnoldgicas digitais e a pés-modernidade, que “no
campo da mausica caracteriza-se pelo carater da comercialidade na qual ela é produzida”
(GARCIA; KESSLER, 2013, p. 4).

A evolucdo da tecnologia digital proporcionou a criacdo de suportes midiaticos
inovadores que chegam a industria da cultura e do entretenimento e se consolidam como uma
nova ferramenta de comercializacdo da musica em dmbito massivo. Também colaborou para a
conexdo em rede entre publicos e artistas, bem como com a crise do suporte, ao trazer
inovacdo e uma nova ferramenta de comercializacdo para alavancar negocios, além de ser
uma fonte de dificil pirataria por seu alto grau de tecnologia.

No entanto, sabe-se que “a utilizacdo de novas formas de computadores, como
smartphones e tablets, em trabalhos de arte e design interativos ¢ multimidia” (OMINE;

HANNS, 2013, p. 9) fomenta inovagdes na industria e ndo se pretende esgotar o tema, mas

® Disponivel em: <http://indian.co.uk/>. Acesso em: 20 marco 2017.

® Disponivel em: <https://itunes.apple.com/br/app/bjork-biophilia/id434122935?mt=8>. Acesso em: 20 margo
2017.

” Disponivel em: <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bjork.biophilia>. Acesso em: 20 margo
2017.
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sim explorar aspectos que possam colaborar com as pesquisas no ambito dos estudos em
comunicacgdo, arte, musica, cultura, design e tecnologia.

Bjork, ao longo de sua carreira, se consolidou como uma artista experimental e
alternativa e sempre se destacou por inovar e mesclar linguagens em suas experiéncias

artisticas, assim como em seus produtos.

Biophilia também conta com outros produtos desenvolvidos para fas e
colecionadores. Na loja oficial da cantora, além de se encontrar a venda 0s
trabalhos anteriores, é possivel adquirir: a versdo das musicas remixadas de
Biophilia nos formatos disco de vinil, CD ou digital; o 4lbum em disco de
vinil; um livro com trés modelos de cores diferentes que contam a concepgao
de Biophilia e bastidores do show ao vivo; camisetas com letras das musicas
e o logotipo do projeto musical estampado e, na época antes do langamento,
era possivel adquirir a versdo de colecionador de Biophilia, uma caixa de
madeira de carvalho contendo 10 diapasbes coloridos, cada um
representando uma das mausicas, além do encarte e do CD (GARCIA;
KESSLER, 2013, p. 10).

Destaca-se em sua expressiva producdo o fato de compartilhar conteidos e materiais
com outros artistas, o que colabora para a mistura de identidades, hibridismos culturais e
experimentalismos ao unir linguagens, por exemplo, quando DJs se utilizam de sua obra para
realizar remixagens. Biophilia é um &lbum que foi remixado, assim como outros de seu
repertorio, e pode ser acessado por meio da plataforma SoundCloud® via streaming, na qual
estdo disponiveis diversas remixagens por diferentes artistas e produtores. Este trabalho,
porém, foca a analise no album-aplicativo.

Biophilia explora de modo inovador a unido de ferramentas e tecnologias por meio de
hibridismos que mesclam arte, masica, multimidia, tecnologia, design e linguagens
relacionadas a natureza e a semidtica. Ao utilizar o app, o ouvinte/visualizador embarca em
uma viagem no universo. Em cada navegacdo hd um processo em que O usuario tem
experiéncias individuais e particulares ao som das cancdes, trechos de samples e efeitos
diversos, aléem de obter multiplas ferramentas e aplicacdes interativas.

Bjork disponibiliza em seu canal no YouTube® um vasto material de seu repertorio,
inclusive os tutoriais*® do album-aplicativo Biophilia®!, que facilitam a compreensdo do

usudrio sobre o app. Seu design e layout sdo compostos por uma galaxia tridimensional que se

8 Disponivel em: <https://soundcloud.com/search?g=biophilia>. Acesso em: 20 margo 2017.

® Disponivel em: <https://www.youtube.com/channel/lUCFbRARGijPR40BjQOfVCSmw>. Acesso em: 20 margo
2017.

10" Disponivel em: <https://www.youtube.com/results?search_guery=biophilia+app+tutorial>. Acesso em: 20
margo 2017.

1 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=dikvJM__zA4>. Acesso em: 20 margo 2017.
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movimenta em conjunto com o modo de manipulacéo do dispositivo mével pelo usuario. Sua
bussola permite a navegacdo entre o universo 3D e a lista de cancbes bidimensional. Cada
uma das dez cangdes representa uma constelacdo, trazendo fenémenos relacionados com a
natureza e aplicacdes diferenciadas. As canc¢des autorais e originais se mesclam por meio do
design do app com a arte, musica, tecnologia, interatividade e entretenimento. O usuario, ao
consumir o produto midiatico inovador com os artefatos musicais disponiveis, tem inclusive
acesso facil a educacdo musical por meio do uso da tecnologia e do entretenimento

proporcionados pelas ferramentas e aplicacdes do seu design arrojado.

Figura 1 — Menu principal. Galaxia 3D em drbita com acesso as constelagdes-cancoes

"
[

.
L % crystalline
b o

: -~

7
\{

spistice
- i

10

U
<gytual core

sacrxhci

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011)

Ao tocar nas estrelas, que sdo as cancdes, 0 usuario é redirecionado a uma constelacdo,
em que podera ter experiéncias diversas que combinam a interface 3D da galaxia com arte,
masica, jogo, interatividade, criatividade, tecnologia, animagdo, notacdo musical, karaoke,
entretenimento, producdo musical etc. Trata-se de artefatos que unem a producdo alternativa
as convencionais do mercado e representam um modo inovador de se produzir e consumir
musica em um ambiente completamente tecnoldgico e midiatizado, de aprendizado e
entretenimento, ao explorar recursos multimidia com as tecnologias moveis e interativas da
contemporaneidade.

Ao navegar na galaxia Biophilia por meio de seu menu principal, que em Orbita se
movimenta instantaneamente enquanto se utiliza o dispositivo mével por meio de sua bussola,
abre-se a possibilidade de escolher a constelagdo-cancdo com a qual se quer interagir, ao som
de efeitos espaciais. Estdo disponiveis dentro do album-aplicativo todas as canc¢des do album
Biophilia, contendo experiéncias interativas que mexem com a criatividade do usuério. As
cancdes sdo: Cosmogony, Crystalline, Dark Matter, Hollow, Moon, Mutual Core, Sacrifice,
Solstice, Thunderbolt e Virus.
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No menu principal, em Orbita no espaco, ao tocar na constelagdo-cangédo escolhida, o
usuario passa por uma experiéncia de viagem espacial. Em seguida, tem acesso ao menu
individual da cancéo desejada e algumas opcOes de navegacdo nos seguintes botbes: Play,
Animation, Lyrics, Score e Credits. O layout dos menus individuais das constelacGes-cancdes
é diferente, mudando sua coloracdo, as ferramentas, os jogos e aplicagbes. Porém, é
padronizado quanto aos botBes e as opg¢des de menus.

O album-aplicativo Biophilia, lancado em 2011, é uma criacdo multimidia que explora
0 universo de forma ampla, seja musical, tecnoldgica, educacional ou comunicacional. O
produto pode ser apreciado sem maiores inten¢fes, mas também pode proporcionar uma
experimentacdo semidtica por meio da utilizacdo de linguagens diferentes, forcas fisicas da
natureza cosmica, processos de composicao, estruturas musicais, interatividade midiatica, dos
quais a musica faz parte e colabora, inclusive para a educacédo e producdo musical.

A inovagdo desenvolvida na industria musical através desse novo produto midiatico
traz a tona a unido de diferentes tipos de profissionais, como artistas, compositores,
produtores, diretores, designers, cientistas, fabricantes de instrumentos e tecnologias,
desenvolvedores e engenheiros de softwares, programadores de computacdo grafica e
audiovisual e de tecnologia da informagdo etc. O &lbum-aplicativo foi desenvolvido pela
artista Bjork e seus colaboradores, desenvolvedores de aplicativos interativos e engenheiros
de softwares, coordenado pelo empreséario e artista multimidia Scott Snibbe, além dos
diversos profissionais citados nos créditos do app*2.

A unido desses profissionais resultou na producdo de um grande caleidoscépio
musical, em um projeto hipermultimidia amplo, disponibilizado em dispositivos mdveis, com
novos protocolos de interatividade, consumo e producdo musical. Em cada cancdo ha
ferramentas, caracteristicas e aplicacdes diferenciadas em seus jogos interativos que ddo a
possibilidade do usuario ser um coautor da obra, como sera visto a seguir em alguns dos

exemplos analisados.

12 Damian Taylor, Dave Addey, Deeje Cooley, Drew Berry, Graham Mcdermott, Henrique Schatter
Manfroi/Sulistas, Henry Cooke, James Merry, John Cromie, John Simon Jr., Kodama Studios, Lisa Ching, Luc
Barthelet, M/M Paris, Margret Vilhjalmsdottir, Mark Danks, Mark Danks, Max Weisel, Max Whitby, Nathan
Heigert, Sarah Flannery, Stephen Malinowski, Theo Gray, Theodore Gray e Touch Press.
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Figura 2 — Menu individual da can¢do Cosmogony

g} @Yo‘mojohj

Son
o I g
inlro L

o TO
anlimalion

ljlg( 9
Gcozxe CIngIS
Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011)

Ao iniciar a navegacdo em Cosmogony, 0 usuario tem acesso a introducdo do album-
aplicativo. Ao clicar em Intro, é apresentado o video de introducdo, narrado por David
Attenborough, que leva o usuario a uma viagem na galaxia de possibilidades de Biophilia e
que ird encontrar no app. Esse video de introducdo do app esta disponivel na pagina oficial de
Bjork3, no YouTube.

Ao entrar em Song (Unica cancdo a ter essa op¢do), inicia-se a navegacdo na galaxia de
Biophilia, com a reproducdo da cancdo Cosmogony. A animacao passa por todas as cangdes
presentes no album-aplicativo, que sdo simbolizadas por suas constelacbes. Ao finalizar a
animacao, o usuario tem acesso as outras op¢des, como: Animation, que reproduz a cancao
com animacdes abstratas e com a legenda da letra da cancdo, que é reproduzida
simultaneamente enquanto ocorre sua reproducdo; Lyrics, em que € disponibilizada a letra
original da cancdo; Score, que disponibiliza a partitura da cancdo reproduzida sem a voz, o
que possibilita ao usuario utiliza-la como karaoké; e Credits, em que sdo informados os
créditos dos desenvolvedores do aplicativo e da interatividade midiatica da cancdo. Em cada
cangdo ha um jogo com linguagens, caracteristicas, ferramentas, funcionalidades, usos e

aplicacdes que se diferenciam.

13 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=08AELVVUFLw>. Acesso em: 20 mar. 2017.
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011)

No menu da can¢do Moon (assim como em todas as cang¢des do app), ao selecionar a
opcdo Play, o usuario tem acesso a um jogo interativo enquanto samples da cangdo sao
reproduzidos. Por meio de programacdes, ele pode brincar e interagir com algumas
ferramentas que variam de cancao para can¢do, mas com isso usa sua criatividade para poder
influenciar possiveis alteracdes na linguagem da cancdo. H&, ainda, por exemplo, a
possibilidade de mexer no timbre sonoro, utilizar samples diferenciados, gravar, salvar e
reproduzir sua experiéncia etc.

O usuario, ao utilizar as varias ferramentas possiveis, passa a ter condi¢6es de interagir
com o produto midiatico (caracteristica presente em todo o album-aplicativo) e, a0 mesmo
tempo, criar suas composi¢des por meio das ferramentas e aplicacdes disponiveis no app.
Com isso, passa a ser também um cocriador da obra em conjunto com a artista, engenheiros,
colaboradores e empresas que desenvolveram o produto.

Ha& inumeras possibilidades de experiéncias e utilizacGes das aplicacdes. O usuario,
inclusive, passa a ser criador de uma obra genuinamente sua, ao utilizar as aplicagdes por
meio da tecnologia disponibilizada por seus criadores e desenvolvedores. Uma de suas
caracteristicas mais marcantes é o fato de que o album-aplicativo é um produto inacabado. Ele
possui suas programacdes, mas cada usudrio ira utiliza-las da forma que mais lhe satisfizer,
diferente do modo de consumo de um CD ou DVD, em que ndo h& a opcéo de interagir com

possibilidades entre linguagens e experimentalismos, mas sé de consumir.
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Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011)

A cancdo Moon explora a unido emotiva relacionada com as fases da lua por meio de
seus ciclos, bem como sua relacdo e interferéncia com a maré dos oceanos e com a vida
humana. Em suas aplicacBes, o usuario pode interferir nas condicdes da reproducédo
audiovisual e criar sua prdpria composi¢do. Acima da 6rbita do planeta Terra, 0 usuario
interage musicalmente com a lua, a0 movimenta-la em suas fases minguante, nova, crescente
e cheia. Com isso, em cada fase a sonoridade e o0 andamento da cang¢éo séo alterados. Ao tocar
nas luas menores, ao redor do esqueleto, o usuario faz as mesmas aplicagdes a0 movimentar a
lua por suas fases, porém com maiores possibilidades de experimentalismos, pois quanto mais
luas estiverem ativadas sonoramente, mais a cancao criada pelo usuério terd uma dinamica
diferenciada. Ao tocar no esqueleto, o usuario pode experimentar dinamicas diversas,
diminuir e até parar o andamento. Quanto mais tocar nas possibilidades, mais a corrente
musical ird se movimentar.

A linha azul, uma espécie de veia, centraliza e realiza a passagem da corrente musical.
E por meio dela que se interligam as luas ao esqueleto central e & Terra, e é por essa veia que
¢ proporcionada a execu¢do musical. “Durante a passagem do fluido azul pelas veias, notas
musicais sdo reproduzidas de acordo com a fase de cada pequena lua. O usuério pode salvar

sua composicéo e carrega-la posteriormente” (OMINE; HANNS, 2013, p. 4-5).
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Figura 5 — Jogo interativo da cancdo Thunderbolt

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011)

A canc¢do Thunderbolt traz em seu jogo interativo uma possibilidade de composicéao e
interferéncia na linguagem da cancdo original. Por meio de recursos de touch-screen, €
possivel criar sonoridades que podem se mesclar com a cancdo, e até mesmo elaborar uma
composicdo Unica e propria, sem a necessidade de estar mesclada com a canc¢éo original. O
usuario utiliza a criatividade ao tocar na tela, o que gera pontos de ligacdo entre os toques por
meio de faiscas elétricas ou raios, 0s quais reproduzem sonoridades, arpejos e notas enquanto
joga de modo aleatério. Uma caracteristica marcante desse jogo € a possibilidade de gerar
loops sonoros, que sdo executados quando o usuario, ao tocar a tela de forma intencional, cria
um circulo que liga os pontos elétricos ou raios, e, por meio das faiscas, € reproduzido o som
em loop. Enquanto as faiscas estdo acesas e ativadas, o loop é reproduzido. Porém, quando
perdem sua intensidade, o loop também diminui sua intensidade até sumir.

As faiscas representam, portanto, raios que sdo criados por meio dos toques do
usuario. E possivel ainda desenhar com os dedos formas geométricas que reproduzem notas
musicais e arpejos sobre a mdsica, enquanto “[...] as posi¢gdes dos dedos no eixo X da tela
altera as notas tocadas, e as posi¢oes no eixo Y alteram a velocidade dos arpejos” (OMINE;
HANNS, 2013, p. 3).

Figura 6 — Jogo interativo da cancdo Crystalline

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011)
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A cancdo Crystalline traz um jogo interativo que se move por meio da bussola interna
do aplicativo. Nele, o usuario utiliza o dispositivo movel como se fosse um volante e,
enguanto se movimenta, a interacao surte diferentes efeitos por meio de estruturas de cristais,
sob colunas e taneis em uma caverna de cristal. Enquanto o usuério joga, essas formacgoes
crescem e, em estado cristalino, se conectam em relagdes espaciais entre a natureza e a
masica, a0 comparar a representatividade dos estados emocionais da can¢do com 0s cristais.
A interatividade de Crystalline se assemelha a um videogame, que aguca a criatividade do

usuario. Segundo Omine e Hanns (2013):

De todas as pegas interativas neste aplicativo, esta é a que mais se assemelha
a um videogame convencional. O usuario navega um sistema de tlneis em
perspectiva tridimensional, e tem como objetivo colecionar cristais
encontrados nas paredes desses tuneis. Ao colecionar 0s cristais em
sequéncias exibidas na tela, o usuario descobre novos tuneis para serem
explorados. Cada tunel corresponde a um trecho especifico da musica. Dessa
forma, o usuario cria seu proprio arranjo da musica ao fazer seu caminho por
esses taneis. (OMINE; HANNS, 2013, p. 5-6).

Neste jogo, o usuério tem ao lado direito da tela diferentes opcbes de cristais, que
surgem ao longo dos tlneis e se unem por meio de suas movimenta¢Ges. Na medida em que
ocorre a interatividade, sdo apresentadas diferentes op¢des de tineis: o usuério escolhe para
onde quer viajar, por exemplo, para estados internos da terra ou externos do espaco, bem

como 0s cristais que deseja.

Figura 7 — Jogo interativo da can¢do Dark Matter

pentatonic minor

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011)

Em Dark Matter, o usuario tem a possibilidade de conhecer melhor as estruturas
musicais e sonoridades de diferentes regides do mundo, por meio de um jogo interativo que

Ihe apresenta as harmonias das esferas. H4 um mistério que sonda o universo e, nesta cancao,
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esse mistério é colocado em questdo por meio do cosmos expresso em suas aplicacdes. O uso
da tecnologia aproxima ideias antigas e modernas do espirito criativo dessa musica, que
representa o invisivel que paira o universo. A cancdo Dark Matter é rodeada de incognitas. E
a Unica em que o usuario ndo tem acesso a letra, pelo fato de ela ndo existir. Porém, traz uma
interatividade que conecta a musica, com a respira¢do, com a alma humana e com 0 cosmos,
ou seja, com o sopro da vida.

No jogo interativo, que € dividido em quatro niveis, hd uma compreensdo sonora e
visual das escalas melddica e harmdnica, relacionadas com as diferencas sonoras das escalas
pentatonicas ocidental e oriental, bem como as diferengas entre tons e semitons, acordes
menores e maiores etc. Pode-se utilizar o jogo como um instrumento musical e conhecer, por
meio das legendas, os tipos de sonoridades: se ela é pentatdnica maior ou menor, se esta
relacionada com a cultura balinesa, chinesa, mongol, arabe, hindu, japonesa, egipcia etc.

O layout do jogo proporciona ainda uma sensacdo semiotica. O design faz o usuario
embarcar por uma viagem no espacgo, seja por seu visual ou por sua sonoridade: “sd@o
apresentados 13 pontos luminosos, correspondentes as 12 notas de uma escala musical
completa, mais a primeira nota da oitava seguinte” (Omine; Hanns, 2013, p. 5). Além disso, o
usuario tem a possibilidade de reproduzir sequéncias musicais e compor sua propria cangdo

por meio das programacdes do aplicativo.

Figura 8 — Jogo interativo da cang&o Solstice

Fonte: Album-aplicativo Biophilia (2011)

Por fim, na canc¢éo Solstice, Bjork celebra a luz das mudancas das estagdes da natureza
manifestadas pela inclinagéo da oOrbita da Terra em torno do Sol. Esta relacionada ao sistema
solar, no qual seu jogo interativo foi inspirado. No espaco, hd um Sol centralizado, do qual o
usudrio arrasta raios de cores diferenciadas e em fases variadas. Enquanto sonoridades da

cancdo sdo executadas, ha a dindmica interativa com interferéncias diversas nas reproducoes e
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alteragBes sonoras e visuais. Em torno do Sol, o usuério arrasta os raios e forma circulos que

giram como se representassem os planetas da galaxia em movimento ao redor da estrela.

A partir de um Sol localizado no centro da tela, o usuario desenha raios e
planetas que giram em sua Orbita. Os raios desenhados funcionam como
cordas de violdo, que sdo percutidas pelos planetas: quando um planeta toca
um raio, uma nota musical € reproduzida. A frequéncia dessa nota musical é
determinada pelo comprimento do raio desenhado (quanto mais longo o raio,
mais grave o som). E possivel salvar a composicdo criada e carrega-la
posteriormente. (OMINE; HANNS, 2013, p. 5).

Enquanto hd o andamento circular do jogo interativo, quando os circulos pequenos
alinhados a drbita ultrapassam uma linha de um raio, é emitido um som por meio dos samples
de uma harpa, que reproduz dedilhados em orbita das programacdes do aplicativo. A Orbita
incorpora a ideia central da inspiracdo da cancdo e tem sua relagdo com o péndulo e a
gravidade do espaco. Quando o usuario altera a inclinacdo da tela do dispositivo movel, a

imagem muda e a Orbita se transforma em uma espécie de arvore iluminada.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A masica como produto comunicacional de consumo mercadoldgico e midiatico, se
transformou e evoluiu ao longo dos anos, aliada as constantes inovagBes tecnoldgicas e
audiovisuais de cada época. Sua producdo popular, alternativa e experimental, seja nas esferas
underground ou mainstream, se ajusta as necessidades urbanas, mercadoldgicas, tecnolégicas
e humanas em constante transformacdo. Por meio da comunicacdo entre seus elementos,
houve mesclas hibridas inovadoras em seus processos de producdo e reproducdo sonora,
causados pela tecnologia e suas alteragdes midiaticas.

A distribuicdo e reproducdo do contetdo foi facilitada pela tecnologia. Com o
desenvolvimento dos aplicativos para dispositivos mdveis, houve uma significativa
transformacédo midiatica na industria fonogréafica gracas a criacdo do album-aplicativo, que se
torna o novo suporte da industria musical.

A evolucdo da tecnologia propiciou inovagdes na inddstria cultural como um todo.
Herchmann (2010) e Burkholder, Grout e Palisca (2014) narram a evolucdo historica da
industria musical por meio de obras, estilos, géneros e ideias que influenciaram de modo
significativo as mudangas do mercado musical no mundo. Enfatizam a recepgdo da musica e
sua influéncia continua no contexto histérico e social. Relacionam-se aqui alguns dos topicos

abordados pelos autores com a transi¢cdo midiatica da industria fonografica, no caso do album-
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aplicativo, assim como com os novos modelos de negdcios que surgem neste inicio de século
XXI e que tendem a se desenvolver nos proximos anos, ganhando cada vez mais forga no
mercado.

O design de produtos midiaticos inovadores nos meios de comunicacdo da industria
cultural, gragas a seus agentes, artistas e produtores segmentados, cresceu significativamente
de modo a gerar criatividade artistica, interacdo midiatica, producdo estética de qualidade,
economia e lucro do setor, em um movimento constante e crescente na producao da industria
cultural, em seus variados setores.

Como resultado, na Tabela 1 sdo detalhadas algumas caracteristicas que fomentaram a
transicdo midiatica da industria cultural relacionadas a evolucdo tecnoldgica. Essas inovagoes
de linguagem foram observadas e proporcionadas com a criacdo do album-aplicativo e podem
ser empregadas pela industria fonografica de modo que haja, por meio dessa inovacédo, a

evolugéo segmentada de setores diversos.

Tabela 1 — Algumas caracteristicas da transi¢do midiatica na industria fonogréafica

1 | Hibridismos, mesclas e sincretismos proporcionados pela glocalizacdo, ao unir o global e o local e
fomentar inovacdes na inddstria.

2 | O desenvolvimento da era digital e a evolu¢do do comércio dos produtos digitais, que ganha cada vez
mais forca.

3 | Crescente evolugdo e inovacdo em qualidade, suporte, performance, durabilidade dos equipamentos
digitais, o seu barateamento e uso funcional.

4 | Diversificacdo de plataformas, sistemas operacionais, dispositivos moveis, midias portateis,
comunicacdo midiatica, design arrojado e semidtica aplicada aos produtos hipermididticos e
multidimensionais.

5 | Acesso democratico a tecnologia da informacéo, a realidade virtual e a conectividade generalizada na
rede mundial de computadores.

6 | Facilidade no manuseio intuitivo dos equipamentos, envolvimento emocional, compreensdo de seus
controles por meio de experiéncias estéticas, autonomia criativa e emancipacdo do usudrio.

7 | Interacdo entre produtores, artistas e pdblico por meio da internet e das redes sociais, caracteristica da
cibercultura e do ciberespaco no compartilhamento e imersdo do conteldo.

8 | O advento do Creative Commons, do Crowndfunding e do Streaming, com uma nova visdo dos direitos
autorais, formas inovadoras de producdo de contelido, integracao e interatividade, respectivamente.

9 | O desenvolvimento de aplicativos dos mais variados formatos e fungfes para a facilidade da producéo,
com programacdes, controles e ferramentas de interagdo e integracfes de linguagens proporcionados
pela tecnologia MIDI e a gamificacéo.

10 | Utilizacao de diferentes tecnologias desenvolvidas pelos inimeros softwares e hardwares disponiveis
no mercado, com variados recursos, como 0s plug-ins de efeitos, equalizagcdo, compressdo, mixagem,
masterizacdo etc.

Fonte: Autoria propria

Biophilia € um app para dispositivos mdveis com tecnologia Android e iOS para
iPhone, iPod, iPad, tablets e smartphones. O usuério tem a possibilidade ndo s6 de usufruir

das cancdes, mas também de interagir por meio de hibridismos tecnoldgicos e criar uma nova
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cancdo utilizando jogos, aplicativos e samples disponiveis, tornando-se um coprodutor da
obra, além de possuir um album-aplicativo com inumeras aplicacbes de consumo,
criatividade, interacdo e entretenimento. Para Rossetti (2013), a inovacdo quando ocorre no
objeto, como no caso do album-aplicativo, é uma inovacéo total e uma renovacao parcial:
total porque o album-aplicativo é um produto inédito que ndo existia anteriormente, e parcial
porque o suporte midiatico musical obteve uma renovacdo significativa em sua linguagem.

Para a autora:

Quando a inovacdo estd no objeto, o novo pode se referir a totalidade do
objeto ou apenas a uma parte do objeto. Quando a inovacao é total (diz
respeito a totalidade do objeto) tem-se 0 absolutamente novo, a novidade,
aquilo que é inédito e original. A inovagdo parcial ocorre apenas em parte do
objeto e, entdo, falamos em renovacdo, incremento, modificacéo,
aperfeicoamento, em que apenas um detalhe é novo. A inovacao total é mais
rara e se aproxima das ideias de criagéo e invengdo. Ja a inovacao parcial é a
mais recorrente. No campo da Comunicacéo, 0 objeto novo ou inovado pode
ser um produto comunicacional, uma teoria da comunicagdo ou uma
linguagem (ROSSETTI, 2013, p. 65).

Essa nova tecnologia entra de forma orgéanica no sistema capitalista como um novo
suporte de comercializacdo, colocando o consumidor ndo mais como individuo passivo, mas
como ativo quanto a sua interacdo e integracdo com o produto. Nele, passa a criar, participar e
consumir ndo mais da forma tradicional como as outras midias possibilitavam, mas sim de
forma inovadora. Esse suporte passa entdo a abrir as possibilidades de aliangas de linguagens
e experimentos com integracdes entre artista, produto, obra e publico. O usuario se torna
emancipado por meio da experiéncia estética inovadora proporcionada pelo album-aplicativo
e seus modos de interacdo midiatica. Na po6s-modernidade, esse consumidor/criador “ndo se
trata de um consumidor qualquer, mas de um consumidor considerado soberano em suas
escolhas, em um mercado também considerado livre” (MATTELART; MATTELART, 2012,
p. 154), ainda a ser explorado na sociedade glocalizada (TRIVINHO, 2014), com infinitas
formas de identidades criativas.

Os “engenheiros de mundos” (LEVY, 1999), ao criarem o album-aplicativo,
desenvolveram um produto da “ciberarte”. Realizaram uma simulagdo do mundo real e
virtual. Criaram alternativas de composicdo criativa e de producdo cultural em um produto
hipermididtico inacabado, com amplas possibilidades multiformes de exploracBes e

construcdes maltiplas nos géneros ciberculturais por parte de seus usuarios e idealizadores.
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Fomentaram uma nova dindmica a produgdo musical com fusdo de linguagens diversas em
constante evolugao.

Em “albuns-aplicativos” como Biophilia (2011), os “engenheiros de mundos”
celebram uma renovacdo na forma de se obter um produto hipermidiatico mais acessivel,
tecnoldgico, o qual propicia uma maior interagdo e comunicagdo por parte do artista com seu
publico gracas ao novo suporte midiatico e a tecnologia digital. O usuario imersivo, cocriador,
caracteristica da cibercultura, € o centro das atencGes e se configura como uma nova
tendéncia em aplicagdes hibridas culturais da “era digital”, que se propaga com novas
possibilidades de comunicacédo, cooperacéo, interatividade e performance entre os atores.

A gamificagdo, ou jogo comunicativo entre linguagens criativas, existente nos
dispositivos mdveis é um dos fatores principais desse novo fenémeno, ou seja, 0 ato de jogar,
criar e recriar, em constante cooperacdo e comunicacao, traduz e resulta nos processos
inovadores que emergem de multiplas formas e interesses hibridos, tecnoldgicos e midiaticos.

Biophilia também se caracteriza por oferecer possibilidades de novas geragdes
artisticas/culturais, de novas producdes, de unides/fusdes por parte de artistas, produtores,
gravadoras, selos e empresas de diversos setores. O album-aplicativo prospecta novos
negdcios multimilionarios em todo o mundo, junto a cultura da convergéncia (JENKINS,
2009), integracdes tecnologicas e as caracteristicas das novas midias (MANOVICH, 2001) da
cibercultura contemporanea (LEVY, 1999; LEMOS, 2003) na “era digital”, com foco no
homem imersivo da hibrida p6s-modernidade (HALL, 2015) ao propiciar outras experiéncias

inovadoras.
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