A MUSICA NA CONSTRUGAO DE PRATICAS
REPRESENTACIONAIS E ESTEREOTIPADAS
DO POS-HUMANO EM AUDIOVISUAIS

André Malhado

Na obra Audio-Vision: Sound on Screen, Michel Chion
(1994: 148) explica que, no inicio da inddstria cinema-
tografica, a primazia sonora recaia sobre a voz. Com
efeito, por questdes de deficiéncia técnica, musica e rui-
do deveriam ser estereotipados o mais possivel para que
pudessem ser imediatamente reconhecidos. Entretanto,
a tecnologia desenvolveu-se e o design sonoro em parce-
ria com a composicao musical tornaram-se elementos
fundamentais para a construgdo de imaginarios. Na
ficcdo cientifica, permitem a elaboracao de temas de
diferenca, alienacao, estranhamento e mudanca das
personagens (Whittington, 2007: 6), e ainda um guia
para territérios desconhecidos (Bartkowiak, 2009: 1).
Contudo, o recurso ao esteredtipo sonoro continua a ser

uma pratica recorrente.

O presente artigo propde uma discussao sobre o papel
da musica na concepcao de significados de pés-humano
na categoria de fic¢ao cientifica denominada ciberpunk.
Defende-se que, através da organizacdo de referen-
tes anal6gicos entre o som e elementos essenciais da
imagem, os audiovisuais estruturam momentos de sig-
nificacdo baseados na no¢ao de estereétipo. O objectivo
é comprovar que a cultura ciberpunk tem um conjunto
de convencoes de escrita audiovisual. E que esta pra-
xis produz e reproduz signos de ciberespaco e ciborgue
tanto através das imagens como pela musica que as
acompanha. A perspectiva é pos-estruturalista e cruza

fundamentos teéricos sociolégicos e semidticos.



A estrutura divide-se em quatro secg¢des. Primeiro, apresentam-se estudos
tedricos que nos permitem discutir a problematica em questao. Segue-se
um breve enunciado da metodologia escolhida. Depois, abordam-se os con-
ceitos de realidade e virtualidade a partir dos filmes Tron (1982) e Blade
Runner (1982), demonstrando como o primeiro os separa e o segundo os faz
convergir. Ainda nessa seccéo, parte-se dos filmes The Terminator (1984) e
Hardware (1990) para observar os tépicos da maquina e do ciborgue respec-
tivamente. Termina-se com uma reflexao sobre as implicagoes que estes
quatro casos tém na forma como a musica edifica significados pés-humanos

através da sintese sonora e de técnicas de produgao musical.

1. Quadro tedrico

No cinema, a criagéo de musica associada a personagens, lugares, situacoes
ou emogoes é baseada nos principios wagnerianos do motivo e leitmotiv.
Isso tem gerado algumas polémicas na literatura académica porque, como
Eisler e Adorno (1947: 5) referem, o filme é incapaz de reter a dimenséo
simbolica de um leitmotiv wagneriano. Numa tentativa de contornar o pro-
blema, Brown (1994: 99) explica que a denominac¢ao mais adequada seria
leitmotiv condensado. Independentemente de um uso da denominagéo ori-
ginal, ou variagdes, é inegével a relevancia de uma abordagem tematica a
musica para cinema. Gorbman (1987: 3), Kassabian (2000: 51) ou Altman
(2007: 205) sao alguns dos varios tedricos que nao evitam o conceito. Este
artigo adopta leitmotiv como forma de enderecar misicas com uma utili-
zagdo recorrente dentro de uma obra cinematografica, e de outro formato
audiovisual, particularmente porque se considera que possuem uma dimen-
sao simbélica. Aqui, simbolo é tido segundo a tipologia semiética de Charles

Peirce, enquanto signo interpretado segundo habitos ou convengaes.!

O caréacter simbélico destas musicas ocorre devido a um processo de este-

reotipagao, uma prética que se traduz na reducdo de uma representagao

1. Para um estudo de conveng¢des musicais no seio da tradigdo da musicologia histérica, ver Conventio-
nal Wisdom: The Content of Musical Form (2000) de Susan McClary.
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as suas caracteristicas mais fundamentais. Evitando as suas conota¢oes
mais negativas, o soci6logo Stuart Hall (1997: 258) comprova a necessida-
de deste processo, demonstrando que a descodificacdo do mundo é feita a
partir de analogias entre categorias semelhantes. Se a pratica da estereoti-
pacéo reduz ao essencial e naturaliza um conceito, entdo, fixa a diferenca.
Entendo que uma teoria do estereétipo dé conta de uma rede de relagoes
entre audiovisuais. Permite ainda uma abordagem pés-estruturalista que
visa estudar cada audiovisual no seio do contexto de fic¢ao cientifica em que

se enquadram.

Como este artigo procura comprovar, um foco no esteredtipo temimplica¢oes
relevantes no estudo da musica em audiovisuais. Um deles é a capacidade
de reflectir sobre significados musicais. Existem correntes de pensamento
que demonstram a impossibilidade de se atribuir sentido concreto aos sons.
Por exemplo, Leonard Meyer (1961: vii) referia que a misica néo possui sig-
nos ou simbolos que apontem para objectos, conceitos ou desejos humanos.
Todavia, vérios autores tém procurado comprovar que a mdsica pode ter
uma fun¢ao representacional. Destaco, por exemplo, a analise histérico-
-social de Kramer (2002) ou o estudo contemporaneo de DeNora (2000)
sobre o significado da musica no quotidiano. Para o argumento aqui discu-
tido, sdo indispensaveis os estudos de semidtica musical, nomeadamente
Monelle (2000: 15), seguindo a perspectiva de Ratner (1980)?, pois comprova

a existéncia de tépicos musicais que representam ideias especificas.

A teoria do tépico musical enquadra-se no que Zbikowski (2015: 173) deno-
mina de referéncia analGgica entre musica e conceito, pois é a experiéncia de
uma visualizagdo mental desse objecto ou ideia. O musicélogo explica, com

base em estudos de psicologia cognitiva, que os processos de categorizacgéo

2. Em Ratner, a teoria dos tépicos, desenvolvida fundamentalmente a partir da musica do século
XVIII, é designada de “subjects of musical discourse” (1980: 9). Divide-as entre tipos, que sdo dangas
e marchas responsaveis por produzir obras completas: sendo, portanto, equivalentes a géneros. O
outro %rupo engloba os estilos, como o turco, militar ou a caga, e pode ser encontrado em momentos
especificos de uma obra. Quaisquer um destes t6picos possui um significado, como a associa¢do com
sentimentos ou pathos.
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visual e auditiva sdo, em termos neurolégicos, semelhantes. A percepcéao
de movimento na musica pode servir para representar um objecto cinético,
como os que sédo apresentados nos filmes, visto partilharem uma mesma
caracteristica: o tempo. Nesse sentido, a musica representa pela sua capaci-

dade de ter agéncia e ser processo (Bohlman, 2005: 206).

Mesmo que sejam emparelhados conceitos e misica, por exemplo, através
de uma banda sonora inserida no dispositivo cinematico, a utilizagao da mu-
sica, ainda que intencional, constréi significados arbitrarios (Nausshaum,
2007: 89). Mas é a solidificacao de significados numa identidade musical
que interessa para esta discussao e, nesse sentido, seguem-se as aborda-
gens de autores como Neumeyer (2015) ou Goldmark et al (2007). Um dos
aspectos que referem é o modo como, no cinema, e em particular a partir
do periodo de Hollywood classico, a musica orquestral e a escrita tonal tém
vindo a explorar varios tropos musicais romanticos. Lehman (2018: 20) é
um dos autores que fala do modo como as bandas sonoras dos filmes podem
significar sentimento, magia ou até nostalgia, na medida em que séo tropos

oriundos do romantismo tardio.

Nesta discusséo, importa pensar qual a origem dos significados que per-
meiam o universo da fic¢ao cientifica. Barham (2009: 259), explorando essa
questdo, refere que o hébito de utilizar instrumentacao de sintetizadores
nesses géneros cinematograficos criou um tropo novo. O filme Forbidden
Planet de 1956, realizado por Fred M. Wilcox e com musica de Louis e Bebe
Barron, é considerado a primeira obra cinematogréfica com banda sonora
integralmente electronica. Por essa razao, Barham (2009: 249) afirma que
é a responsavel pelo inicio desse estereétipo que associa a estética musi-
cal electrénica ao tépico do futuro. Por outro lado, creio que essa relagéo
foi reforcada pelas tradi¢oes de musica electronica de danga, onde os sons
produzidos através de circuitos electrénicos comegaram a ser associados
a um significado de tecnologia futuristica (Demers, 2016: 49). Na minha
dissertacdo de mestrado (Malhado, 2009: 53), estudei estas questoes na cul-

tura ciberpunk, concluindo que vérios tropos do romantismo, o do futuro,
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explorados através de uma musica orquestral e electrénica, tém vindo a ser

utilizados, desde 1982, para criar relagoes semiéticas estereotipadas.

Para compreender alguns dos esteredtipos musicais da arte audiovisual ci-
berpunk, é necessario discutir os conceitos de virtualidade e ciborgue, visto
serem as principais ideias exploradas nesses audiovisuais. O termo virtual,
etimologicamente relacionado com o latim virtuale, pode ser entendido como
poténcia. Como explica Grimshaw (2014: 1), a crescente digitalizacao da
sociedade é um dos elementos que o conceito de virtualidade procura ende-
recar. Uma das defini¢oes mais comuns é a de que o virtual resulta do que é
feito ou simulado através de meios electrénicos. Mas concordo com Castells
(2010: 403) quando refere que a realidade enquanto experiéncia sempre foi
virtual. Recorrendo a uma perspectiva semiética, o autor menciona que a
realidade é percepcionada mediante simbolos que atribuem significados
as nossas praticas. Propondo chamar a cultura contemporénea uma real
virtualidade, considera que as dindmicas pessoais e colectivas estdo cons-
tantemente interpenetradas por tecnologia de informacéo e comunicagéo.
Assim, ja nao faz sentido pensar numa dicotomia entre o real e o virtual,
mas sim numa convergéncia. Considero que as sociedades retratadas no

ciberpunk s@o uma hiperbolizagao desta teoria.

O ciborgue é outro conceito de limiar. Haraway (1991: 150) introduz este
icone nas ciéncias sociais relacionando-o com a fuséo entre maquina e or-
ganismo, e os planos do ficcional e do real. Por ser um hibrido, permite
explorar dimensdes de ironia e fracturacéo. Capturando de forma eloquente
os seus significados na fic¢ao cientifica, a autora constréi uma figura que
cristaliza o discurso p6s-humano (Thweatt-Bates, 2012: 15), e é fundamen-

tal para o estudo de obras culturais de fic¢ao cientifica futurista.

Como explica Chion (1994: 68) a respeito do fenémeno audiovisual, a classifi-
cacdo de sons é feita em relagéo ao que é visto na imagem. Por conseguinte,
sao as multiplas representacoes musicais destes dois conceitos — o virtual

e o ciborgue — que permitiram a arte ciberpunk, a semelhanca de outras
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obras de fic¢ao cientifica (Konzett, 2009: 101), criar visdes e sons do futuro.
Algumas dessas representagoes sao estudadas de forma mais detalhada nas

sec¢Oes seguintes.®

2. Metodologia: uma abordagem tematica a misica para audiovisuais

Para a discussao de tipos de representacao de virtualidade e ciborgue foram
seleccionados quatro filmes realizados nos anos de edificagao dos principais
simbolos ciberpunk (Malhado 2019: 47). Sao eles: Tron (1982)*, Blade Runner
(1982)°, The Terminator (1984)° e Hardware (1990)". Com o intuito de demons-
trar que estes estereétipos se difundem para outras artes audiovisuais até
aos dias de hoje, comparam-se as estratégias de representa¢ao com outros
exemplos. Abordam-se os filmes American Cyborg: Steel Warrior (1993)%,
Johnny Mnemonic(1995)°, Beyond the Black Rainbow (2010)"° e Chappie (2015)";

3. Este estudo enquadra-se na minha dissertacao de mestrado, intitulada Uma perspectiva musicold-
gica sobre a formagao da categoria ciberpunk na musica para audiovisuais — entre 1982 e 2017, e defen-
dida em 2019. Af, o leitor encontra um aprofundamento destas questdes ao discutir o género musical
ciberpunk. No centro da estética musical ciberpunk estao vérias convengoes audiovisuais, entre elas o
ciborgue e o ciberespago (Malhado, 2019: 136-139) explorados neste artigo.

4. Filme realizado por Steven Lisberger e com musica de Wendy Carlos. O argumento desenvolve-se
em torno de Kevin Flynn, um engenheiro informatico que descobre que a empresa para onde trabalha
tenta roubar a sua criagdo. Quando tenta piratear informaticamente o sistema, acaba preso no mundo
virtual que havia desenvolvido.

5. Filme realizado por Ridley Scott e com musica de Vangelis. O argumento segue as ac¢des de Rick
Deckard, um blade runner que assassina replicants — clones dos humanos. Depois de se apaixonar pela
replicant Rachel, comega a questionar a visdo social dominante que considera os humanos superiores
aos replicants.

6. Filme realizado por James Cameron e com musica de Brad Fiedel. O argumento desenrola-se em
torno do ciborgue assassino T-800 que é enviado de 2029 para 1984 para assassinar Sarah Connor
antes que dé a luz John Connor, o futuro lider da resisténcia de combate contra as maquinas.

7. Filme realizado por Richard Stanley e musica de Simon Boswell. O argumento decorre dentro do
apartamento de Jill onde a cabega do ciborgue M.A.R.K. 13 é reactivada. Depois de reconstituir o
seu corpo através de uma fusdo com componentes tecnoldgicas, a entidade comega a atacar todas as
pessoas que encontra.

8. Filme de Boaz Davidson e musica de Blake Leyh. O argumento decorre num futuro onde inteligén-
cias artificiais dominam a sociedade. Mary, a tiinica mulher que conseguiu dar a luz, é perseguida por
um ciborgue enquanto tenta escapar da cidade da Carolina do Sul para a Europa por via maritima.

9. Filme de Robert Longo e misica de Brad Fiedel. O argumento segue Johnny, um transportador de
memorias que recebe um carregamento de informagao maior do que o seu cérebro é capaz de supor-
tar. Com um tempo limitado antes que esta o infecte e mate, tera de combater a Yakuza enquanto viaja
até ao local onde podera descarregar o contetdo.

10. Filme de Panos Cosmatos e misica de Sinoia Caves. O argumento é sobre Elena, uma mulher com
percepcdo extra-sensorial aprisionada num instituto de experiéncias psiquicas. Este é conduzido pelo
Dr. Barry Nyle, que procura utiliza-la com o intuito de descobrir uma forma de transcender o corpo.
11. Filme de Neil Blomkamp e musica de Hans Zimmer. O argumento desenvolve-se num futuro onde
o cientista Deon Wilson descobre uma forma de transferir a consciéncia. Depois de uma experiéncia
feita no androide policia Chappie, este é reprogramado e adquire a capacidade de sentir e pensar.
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os videojogos Shadow the Hedgehog (2005)"?, Remember Me (2013)"* e Far
Cry 3 Blood Dragon (2013)"; e o filme de animacao japonés Ghost in the Shell
(1995)". Sobre esta segunda lista de casos, serao apenas referidas as compo-

nentes fundamentais a compreensao do esteredtipo em analise.

O método para encontrar esses estereétipos resulta de uma abordagem te-
matica, centrando a discussao em caracteristicas de instrumentacao, estilo
de composi¢ao musical, parametros tecnoldgicos e relagdo semiética entre
som, imagem e significado. Considero ser uma perspectiva fundamental
para estudar como um leitmotiv se enquadra em c6digos transmédia onde
propriedades musicais sdo comuns a diferentes formatos audiovisuais.
Para isso analisam-se os cddigos cinematicos (Gorbman, 1987: 3), tratando-
-se de uma perspectiva que considera como a musica esta relacionada
com o que esta representado na diegese. Este vinculo elabora-se por um
processo de sincrese (Chion, 1994 [1990]: XVIII-XIX), no qual eventos so-
noros, visuais e narrativos ocorrem ao mesmo tempo e se estabelece uma
ligagao esponténea. Considero ser util tanto para obras cinematogréficas
como interactivas (Collins, 2013: 26). Apesar de estar ciente da interacti-

vidade presente no videojogo Remember Me (2013)', o que me interessa é

12. Videojogo realizado por Takashi lizuka e musica de Jun Senoue, Yutaka Minobe, Tomoya Ohtani e
Mariko Nanba. O jogador controla Shadow, um ourigo clonado que protege o planeta de uma invasao
extraterrestre enquanto procura descobrir a sua origem.

13. Videojogo realizado por Jean-Maxime Moris e musica de Olivier Deriviere. O argumento
desenvolve-se na cidade futurista de Neo Paris onde 99% da sociedade tem um implante cerebral que lhe
permite enviar e partilhar memérias na internet, bem como remover memérias indesejadas. O jogador
controla as ac¢des de Nilin, uma cagadora de memoérias que combate a megacorporacao Memorize.
14. Videojogo realizado por Dean Evans e Alexandre Letendre, e misica do grupo Power Glove. O
jogador controla o ciborgue Rex Colt numa ilha dominada por mortos-vivos e dragdes. O argumento
combina um conjunto de referéncias transmédia de filmes como Blade Runner, Tron, Alien, The Termi-
nator, RoboCop ou Transformers.

15. Filme de Mamoru Oshii e musica de Kenji Kawai. O argumento segue Motoko Kusanagi, uma ci-
borgue que investiga o paradeiro do misterioso pirata informético Puppet Master. Depois da revelacao
que este é uma inteligéncia artificial desenvolvida pelo governo, Kusanagi e Puppet Master fundem-se
digitalmente para viajar pelo ciberespago em busca da verdadeira esséncia da humanidade.

16. Collins (2013: 13) considera que o som interactivo nos videojogos é método, material e mediador da
experiéncia do jogador. O que a autora pretende demonstrar com esta afirmacao ¢ que a musica faz parte
de uma experiéncia afectiva que colabora na imerséo; que a forma como é apresentada ao jogador interfere
no modo de jogar porque fornece pistas a respeito do que deve fazer, e que o som se vai modificando e adap-
tando as mensagens que o jogador insere no sistema enquanto joga. Para efeitos da discussdo em curso, e
porque nao modificam o argumento, ndo se consideram estes factores na analise a musica do videojogo
Remember Me (2013).
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o processo de comunicacéo de significados estereotipados presentes num
leitmotiv"”, e menos as transformacoes que ocorrem na musica por acc¢éo do
jogador (Summers, 2008; Collins, 2013).

No estudo de musicas gravadas, a dimensao tecnolégica néo pode ser ne-
gligenciada, por isso, adopto a abordagem de Lacasse (2018: 12) ao referir
que a experiéncia auditiva foca trés niveis ontolégicos: aspectos estruturais,
interpretativos e o que denomina encenacoes fonograficas. Sobre esta ulti-
ma dimensao, o autor explica que as gravagoes de mdisica popular - e que
podemos transpor para qualquer género musical, principalmente os elec-
trénicos onde o trabalho de estudio é fundamental -, o que é ouvido resulta
de um longo processo criativo. Envolve muitas decisoes e operacoes de edi-
¢do, montagem e mistura, e qualquer uma destas fases é parte inerente a
natureza do objecto musical. Por essa razéo, ao analisar musica electrénica
criada para audiovisuais, hd que compreender porque determinados para-

metros sdo utilizados e com que propésito estético.

3. Estudos de caso
3.1. Tron: musica como separacéo entre os espacos real e virtual

O filme Tron (1982) tem uma banda sonora interpretada pela London
Philharmonic Orchestra, e passagens no sintetizador analégico modular
Moog e no digital Crumar GDS (Carlos, 2008). A fim de compreender como
a musica, composta por Wendy Carlos, concebe os estereétipos do real e

virtual, é necessario analisar algumas cenas do filme.

Na primeira cena dentro da realidade virtual, ndo existe misica. A auséncia
permite concentrar a atencao da audiéncia nos efeitos sonoros electronicos das
varias maquinas e nos passos das personagens que sao filtrados para ficarem
com um som electrénico e distorcido. Com a cena seguinte, ja no mundo real,

Flynn surge no ecra em frente do seu computador. Quando se torna explicito

17. Por essa razdo, apesar do campo emergente de estudos de musica em videojogos e dos diversos estudos
que poderia utilizar, mantenho-me alinhado as obras de Summers e Collins por serem autores que forne-
cem as ferramentas necesséarias para a analise do significado musical em videojogos.
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que vai jogar, comeca uma musica ndo diegética com instrumentos de orques-
tra e electrénica. O ritmo marcial enquadra o momento de combate entre
um tanque e um recognizer'®, com os sintetizadores a simularem metais que
acompanham a melodia nas cordas. A musica termina no momento em que
o condutor do tanque, que é o avatar controlado por Flynn, é esmagado pela
nave. O som electrénico e reverberante que se ouve aquando da destrui¢éo do
veiculo mistura-se com a musica, servindo de cadéncia que anuncia o final do
videojogo. Ao mudar a cena, Flynn deixou de ter acesso ao sistema informatico.
Por isso, as ac¢oes das personagens dentro da realidade virtual sao acompa-
nhadas por musica reproduzida apenas nos sintetizadores. Isto promove um
contraste muito claro com a utilizagao de violinos e violas que participam na
cena seguinte, onde um grupo de cientistas testa o equipamento do videojogo

dentro do laboratério da empresa.

Como ficou claro, quando o espaco diegético é totalmente virtual, a musica é
apenas electronica e, quando é fisico, os dispositivos sdo orquestrais. No caso
de existir uma interacgéo entre o mundo fisico e o virtual, combinam-se os ins-
trumentos. Desse modo, a representacéo estereotipada das duas realidades da
diegese é estabelecida através de uma concepgao de diferenga sonora. Contudo,
ha que referir que a escrita musical é tonal e de tradigéo romantica, indepen-
dentemente dos dispositivos musicais utilizados. O que permite ao ouvinte
separar as fontes sonoras durante a experiéncia audiovisual é a espacializagao

acustica nitidamente distribuida, logo, os timbres nunca se confundem.

Outros exemplos criam o mesmo estere6tipo musical. Na musica que Brad
Fiedel compoe para acompanhar o ciberespaco do filme Johnny Mnemonic
(1995), podemos identificar trés camadas de material musical. Sao introduzi-
das sequencialmente e bastante sincronizadas com a cena. A primeira produz
um motivo melédico breve, em movimento de tipo sinusoidal e com in-
tervalos curtos interpretados por um sintetizador digital. O surgimento da

camada seguinte ocorre no momento em que Johnny explica que est4 a pira-

18. Veiculo de seguranca e transporte aéreo. O seu som foi criado pelo sintetizador Prophet-5 (Tron Fan-
dom, 2019).

19. Uma melodia em movimento sinusoidal é aquela cuja progressao resulta de uma sequéncia curta de
notas com intervalos ascendentes e descendentes que séo repetidas ao longo de um tempo consideravel.
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tear um sistema, e é centrada no som de uma guitarra eléctrica. Por tltimo,
adiciona-se uma simulacéo sintetizada de cordas friccionadas audiveis en-
quanto Johnny decifra o cédigo de acesso. Apesar de nao ser uma relagao
tao evidente como em Tron (1982), os instrumentos musicais promovem o
mesmo tipo de significados. Enquanto o sintetizador esta isolado, pode ser
lido como um marcador sonoro que anuncia a entrada no ciberespago. A
guitarra eléctrica, que é um simbolo de criminalidade na cultura audiovi-
sual ciberpunk (Malhado, 2019: 138), significa a marginalidade do hacker.
E as cordas friccionadas, por serem simuladas, criam num mesmo timbre
o hibrido acustico/sintético que caracteriza a interac¢do entre mundo real

e virtual.

Um outro exemplo que explora o mesmo estereétipo é o videojogo Shadow
the Hedgehog (2005). A diferenca estabelecida entre a musica que contex-
tualiza o mundo real e o virtual recai sobre a predominancia dada aos
instrumentos musicais guitarra e sintetizador. Tal como Johnny, Shadow
¢ uma personagem com elementos de anti-heréi, o que justifica a utiliza-
céo da guitarra eléctrica. Quando Shadow entra na realidade virtual e a
instrumentacao musical adquire uma predominancia de sintetizadores,
o contraste é notério. Isso permite ao videojogo explorar o esteredtipo
real/virtual através de uma dicotomia musical estabelecida pelos sons da

guitarra e do sintetizador.

3.2. Blade Runner: misica como esbatimento entre o material e o imaterial

A banda sonora de Blade Runner (1982), composta por Vangelis, possui
uma instrumentacgao de sintetizadores, maquinas de ritmos analdgicas e
gravagoes de percussao actstica como gongos e sinos sempre modificados
electronicamente. O efeito de reverberagao intenso, que se estende da musi-

ca ao dialogo, foi processado digitalmente através do Lexicon 224.

Enquanto Tron (1982) separa o mundo real do virtual, Blade Runner (1982)
aproxima os planos do real e do artificial através do tépico da meméria.

Narrativamente, isso é demonstrado quando Deckard sonha com um

A musica na construgdo de praticas representacionais
174 e estereotipadas do pds-humano em audiovisuais



unicérnio e questiona se isso sera um indicio de que é um replicant; ou se
quando Rachel toca ao piano com uma técnica que desconhece sera fruto de
uma experiéncia pessoal ou das memérias que possui da neta do cientista
que a criou. Uma anadlise da cena em que Deckard conhece Rachel revela
como a musica participa na constru¢ao de um esteredtipo relativo a dimen-

sOes materiais e imateriais.

A cena decorre dentro do edificio da corporacéo Tyrell, empresa respon-
savel pelo desenvolvimento dos replicants. Comeg¢a com um plano de uma
coruja que voa pela sala, atravessando-se em frente de Deckard, que esta no
centro da divis@o. O bater de asas ecoa no espago, mas a sua intensidade é
menor do que o ressoar de vérios sinos que oscilam como a luz que penetra
do exterior - e que alguns autores consideram ter uma dimensao religio-
sa (Hannan & Carey, 2004: 156). Com a entrada de Rachel, ouve-se uma
melodia sintetizada que reverbera tanto quanto a voz da personagem ou os
seus passos em direcg¢ao ao blade runner. O didlogo comeca com Deckard a

perguntar se a coruja é artificial, ao que Rachel responde que é, obviamente.

Toda esta cena segue com um questionamento sobre o que é real ou ilusé-
rio. O mesmo podemos constatar pela musica, que o investigador Konzett
(2009: 109) considera, de forma muito pertinente, explorar timbres “quasi-
-natural”. No inicio, a melodia que acompanha a entrada de Rachel é uma
simulacédo de cordas friccionadas. Quando Deckard vai comegar o teste de
Rachel, para descobrir se é humana ou replicant, a musica progride para
uma instrumentacao de sintetizadores que agora simulam dois timbres dis-
tintos: um hibrido de piano e caixa de musica em frequéncias agudas, e um
coro em registo médio agudo. Assim, se na accao persiste a davida sobre o
que é natural ou artificio, no plano sonoro o mesmo verifica-se pela escolha

de timbres que escapam a uma categorizagao clara.

Outro factor a ter em consideracdo é que a impossibilidade de identificar
a origem dos sons impede a localizagdo dos mesmos no espaco. Se a voz e
os passos de Rachel ou o voo da coruja reverberam tanto como a misica,

isto coloca todos estes elementos num mesmo plano. Elimina-se, assim, um
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aspecto da materialidade que a imagem cria, pois, os sons flutuam como
vibragdes cuja origem é incerta. Isto gera um simulacro.?’ Enquanto ferra-
menta de design sonoro, a reverberagéo permite entrelacar fontes sonoras
que, ao nivel psicoacustico, transmitem uma sensacéao de espacialidade e
imensidao. Por favorecer uma transformacao temporal, cria-se uma dina-
mica entre os sons diegético e nao diegético que impede a audiéncia de os

diferenciar claramente.

No filme de animagéo Ghost in the Shell (1995), com musica de Kenji Kawai,
podemos encontrar o mesmo principio. Observando a cena em que a ciborgue
Kusanagi é criada, identificamos que em todas as fontes sonoras foi incre-
mentado um efeito de reverberacdo. Emparelhado com a sua génese, surgem
imagens pretas onde aparecem escritos os créditos do filme como se fossem
constituidos de cédigo binario. Porque o texto é representado, paradoxalmen-
te, com um som de escrita dactilografada, sugere-se, de modo concomitante,
um foco de imaterialidade (a virtualidade do bit) e materialidade (a méquina de
escrever). Em toda esta cena, 0 som, os dispositivos tecnoldgicos que produzem
o corpo ciborgue, a 4gua onde este se encontra, e os instrumentos musicais
que interpretam o leitmotiv da personagem partilham de um grau elevado de
reverberagao. Destaca-se ainda que um dos instrumentos musicais é o kagura
suzu, um objeto de origem japonesa, composto por quinze sinos, que ressoa tal

como os sinos de Blade Runner (1982).

A linguagem musical de Jeremy Schmidt para o filme Beyond the Black
Rainbow (2010) evidencia a aplica¢ao da reverberag¢ao com o mesmo propé-
sito cinematografico. Os instrumentos electrénicos analdgicos Prophet 5,
modelos antigos de Oberheim, o pedal de baixo do Moog Taurus, o timbre
de 6rgao do Korg CX-3 e o Mellotron séo processados através de um “space
echo tape delay” (Maclnnis, 2012). O efeito, comum na era analdgica, con-
siste na aplicacdo de uma espacializa¢ao para que o som seja reproduzido
sucessivamente, e de forma alternada, nos canais direito e esquerdo. Além

disso, é reiterado sempre com um mesmo intervalo de tempo, diminuindo

20. Conceito que tomo de Jean Baudrillard (1983: 5) para designar uma abstraccao que é um modelo do real
sem origem. Por isso, deve ser interpretado como uma hiper-realidade.
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de intensidade apés cada iteracdo. A técnica ficou associada ao formato de
cassete por ser usual no periodo analégico; em consequéncia, usa-se uma
distor¢ao para que o som adquira as mesmas caracteristicas que as tecno-
logias daquela época. Tal como Blade Runner (1982), na maioria das cenas, o
volume da musica esté quase tao alto como as restantes fontes sonoras. Isto
faz com que penetre no espaco da diegese, confundindo-se com a emisséo

sonora das maquinas electrénicas, principalmente por partilharem timbres.

3.3. The Terminator: misica como marcador de identidade maquinal

Para compreender o estereétipo da maquina, proponho uma reflexao basea-
da no filme The Terminator (1984). Com o objectivo de representar o ciborgue
T-800, o compositor Brad Fiedel compos um leitmotiv alicer¢ado numa ins-
trumentacéo de sintese sonora e com destaque no ritmo. Uma analise da
cena que introduz a personagem é reveladora do processo audiovisual que

constitui esta representacao.

Comega com um bordao* sintetizado, muito reverberado, que simula o assobio
do vento e o som da electricidade presente no ecra, nao ficando claro o que é
efeito sonoro ou musica. Diminui a frequéncia de forma gradual através de um
pitch bend®* muito lento, simbolizando a queda do T-800, pois este materializa-
-se com um dos joelhos apoiado no chéao. Antes de a camara focar a imagem na
personagem, esta é anunciada por um motivo ritmico em staccato, de timbre
metilico, e cuja figuragao se assemelha a um batimento cardiaco. No momento
em que T-800 se ergue, uma progressao harmonica de dois acordes electréni-
cos, com timbre que simula metais, certifica a grandiosidade da personagem.
O motivo ritmico e o bordao continuam enquanto T-800 observa a cidade do
topo de um prédio, sendo um momento que é dramatizado por uma simulagéo

de coro com incremento constante de intensidade.

21. Borddo é uma técnica de escrita musical que utiliza sons sustentados e com pouca varia¢do ao
longo do tempo. Nos fenémenos actsticos, a duracéo esta limitada as particularidades do instrumento,
mas, com a manipulagéo sonora digital, a extensao temporal pode ser ilimitada.

22. Provocado por uma roda colocada nos sintetizadores, fornece um tipo de portamento (deslize so-
noro entre duas notas adjacentes, por exemplo, entre um dé e um dé sustenido) onde uma frequéncia
é variada de forma continua. Pode ser superior, inferior ou alternar.
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No plano seguinte, quando o antagonista ataca um grupo de punks, ouvem-se
frequéncias sintetizadas dissonantes e agudas. Os clusters®® de electrénica
com carécter percussivo sdo sincronizados com os movimentos de T-800.
O som que simula um batimento cardiaco permanece durante toda a cena,
estando num plano mais préximo quando T-800 se aproxima do grupo.
Diminui a intensidade durante o didlogo e na troca de agressdes, e regressa
em grande destaque quando T-800 segura um dos corag¢oes que arrancou

com as proprias maos.

A representagao sugere que os motivos ritmicos de percussao sintetizada
sao o marcador sonoro de T-800. Eaton (2008: 111) propde que esta técnica
minimalista permite a construcéo de um signo de méaquina. Mas devemos
adiantar que se trata da criacao de um esteredétipo, na medida em que um
tipo de timbre metalico cria uma correspondéncia com a dimensao cor-
poral de um ciborgue, simbolizando sonoramente a sua artificialidade. A
utilizacao de componentes sonoras de teor ritmico para representar identi-
dades maquinais pode ser detectada em outras obras audiovisuais. O filme
American Cyborg: Steel Warrior (1993), com musica de Blake Leyh, associa
as trés personagens principais a componentes musicais especificas. Austin,
o herdéi, é identificado por uma harménica e guitarra acustica. O feto que
protege é simbolizado por musica coral a duas vozes e de registo agudo,
pois é-lhe conferido uma dimensao de religiosidade oriunda da acepgao de
esperanca que representa no futuro da humanidade. Por tltimo, o ciborgue
assassino é configurado sonoramente por um coro masculino grave e um
motivo ritmico em staccato de figuracao semelhante ao de T-800. Ha que
salientar ainda que no climax é revelado que Austin é um ciborgue, algo
que é reforcado pelo surgimento do mesmo motivo ritmico que estava an-
teriormente associado ao ciborgue assassino, sugerindo um esteredtipo da

maquina associado a ambos.

23. Acorde formado por notas consecutivas de uma escala, criando uma massa sonora pouco harmo-

niosa.
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Na cinemética* de abertura do videojogo Far Cry 3: Blood Dragon (2013), a mu-
sica do grupo Power Glove estabelece uma relagédo muito préxima com o tipo
de representagao de The Terminator (1984). Nesse video, assistimos a destrui-
cao do planeta devido a uma guerra nuclear e depois a transformacéao de Rex
Colt em ciborgue. A musica, que repete em outros momentos sugerindo ser o
leitmotiv de Colt, é baseada na nota fa, de timbre electrénico, e é acompanha-
da por dois motivos ritmicos separados por uma pausa. Pela sua figuracéo e
constante repeticdo, estrutura um padrao que se assemelha a um batimento

cardiaco, tal como no filme The Terminator (1984).

3.4. Hardware: musica como mediadora de um hibridismo do ciborgue

Na musica de Simon Boswell destinada ao filme Hardware (1990), a representa-
¢éo do ciborgue é elucidativa da forma como a musica participa na construgao
de outro esteredtipo pés-humano. O ciborgue, com o nome de codigo M.A.R.K.
13, apesar de ser um assassino como T-800, tem caracteristicas humanas que
sao destacadas pela musica. Podemos associar a sua capacidade de regenera-
¢do do corpo a um processo de autopoiese, termo da biologia que designa a
capacidade dos seres vivos se autoproduzirem, auto-regularem e manterem
interac¢oes com o meio. Observemos alguns momentos do filme onde surge o

ciborgue, de modo a compreender como a musica participa nesta ideia.

A cena inicial do filme comega numa paisagem deserta onde o sucateiro Moses
recolhe objectos para vender no mercado. Através de um plano centrado no
terreno, a audiéncia da conta da mao do ciborgue, parcialmente encoberta
pela areia. Quando esta faz um curto movimento de abrir e fechar, ouve-se
um timbre de cordas friccionadas em notas agudas e desafinadas, modifica-
das informaticamente para obterem uma sonoridade hibrida. Além da mao,
Moses encontra a cabeca do ciborgue e leva-a como presente para a namora-
da. Durante a noite seguinte, a cabeca activa-se e inicia uma metamorfose que
resulta da fus@o com vérios objectos que a rodeiam. Ao longo desse processo

é possivel ouvir, durante alguns segundos, um som electrénico pulsante e

24. Cinemdtica é uma sequéncia de videojogo onde nao se joga, pois é apenas reproduzido um video que o
jogador observa como se estivesse no cinema.
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reverberante cuja regularidade sugere uma alusdo a um batimento cardia-
co. No final, a cdmara foca um plano dos seus olhos vermelhos e podemos

ouvir uma simulagéo de coro feminino ligeiramente desafinado.

Uma interpretagéo da musica até aqui referida aponta para uma aluséo a The
Terminator (1984), tanto pela pulsacdo electrénica como pelo apogeu coral.
E verdade que o estereétipo da maquina é explorado pelo compositor, toda-
via, o climax do filme encaminha a audiéncia noutro sentido. Colocado de pé
entre uma estrutura de metal com varios painéis de computador, o ciborgue
posiciona-se em contraluz e com os bragos abertos. O “Stabat Mater dolorosa”,
da obra Stabat Mater (1841) de Rossini, para orquestra, coro e solistas trans-
porta o filme para um contexto sacro. E uma musica do periodo romantico
cujo texto, um hino a Virgem Maria, descreve o seu sofrimento durante a cru-
cificagao de Jesus Cristo. Uma leitura da cenografia a luz do contexto cultural
desta musica promove uma analogia entre o ciborgue e o episédio biblico da
Paix@o de Cristo, com os bragos abertos e pregados na cruz. Isto é reforca-
do pelo momento em que o ciborgue injecta veneno em Moses, resultando em
alucinagoes. No ecra, podemos ver, como resultado da substéancia téxica, man-
dalas e uma tapegaria de Yama, o deus budista que julga os mortos no mundo
dos espiritos e envia para o inferno os que nao sao dignos. Complementando
este fragmento, no plano seguinte, é declamada uma passagem da Biblia, de

Marcos 13:20%, que descreve os eleitos de Deus.

Uma analise semidtica destas diferentes cenas permite compreender que o
que esta em causa é uma sobreposicao de camadas simbdlicas correlacionadas
com o esteredtipo do ciborgue. Pela narrativa, depreende-se que esta figura
atravessou um processo de transformacao que percorreu o estadio de maquina
para pés-maquina. A musica forneceu um marcador de passagem, ao repro-
duzir o coro sintetizado enquanto ainda é uma méquina e, mais tarde, uma
gravacao de cantores quando o ciborgue é humanizado. Isso é corroborado pelo
contexto que a musica de Rossini providencia, indicando que o seu estatuto é

agora superior ao do homem, associando-se simultaneamente a figura de Jesus

25. A designacdo do ciborgue M.A.R.K. 13 é uma referéncia a esta passagem biblica de Marcos 13.
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Cristo e a Yama. Alids, a arte nao é o tinico dominio onde esta associacéo entre
o ciborgue e Cristo se constréi, pois as perspectivas académicas do transuma-

no falam de um “cyborg christ” (Thweatt-Bates, 2012: 176).

Mediante o exposto, conclui-se que, musicalmente, o ciborgue é representado
por um compésito musical de sons acusticos e sintetizados. Por um lado, per-
manece a ja referida identidade musical da maquina, através da escrita rimica
que evoca o imaginario do batimento cardiaco de The Terminator (1984). Por
outro lado, a grandiosidade orquestral e coral romantica associa os afectos a
condi¢ao humana do ciborgue. Relativamente & manipulacéo informatica do
violino e a simulag@o do coro, séo elementos que demonstram uma utilizacéo

de técnicas musicais com o proposito estético de criar hibridos sonoros.

O papel da manipulacéo do timbre na criagao de um caracter compésito é
evidente na musica de Hans Zimmer para o filme Chappie (2015). Durante o cli-
max, Chappie combate um robo controlado remotamente. Por ser um pacifista,
comega por esconder-se do adversério para evitar o combate. Neste momento,

% por um vocoder. Esta aplicacao faz

ouvimos um coro masculino equalizado
com que o coro seja utilizado como um sinal portador que é filtrado e modu-
lado com uma forte distor¢éo. Foi-lhe também inserido um compressor que
diminui e aumenta a intensidade do som mediante os ataques da percussao.
Isto tem como resultado final uma voz deformada, de teor robético e percutido,
que tem como propdsito representar o robd que investe sobre Chappie. Com
o desenrolar da ac¢@o, a familia de Chappie fica em perigo, o que o leva a con-
frontar a maquina para os proteger. A deciséo é anunciada pela sua investida
em camara lenta, onde se ouve, uma vez mais, um motivo ritmico curto, mas
bastante elucidativo do marcador identitério da maquina. Apesar da alusao a
The Terminator (1984), o que reforga o esteredtipo do ciborgue é a melodia in-
terpretada pelo coro de timbre hibrido. Importa salientar que é a melodia que
acompanha Chappie em outros momentos do filme, sendo o elemento central

do seu leitmotiv, e ndo o motivo ritmico.
26. A equalizagdo pode servir dois propésitos na produgdo musical: criativo ou correctivo. Quando é
criativa, implica a implementacgao de frequéncias para criar objectos sonoros artisticos. Ja a correctiva

serve para rectificar alguma frequéncia nao desejada, habitualmente proveniente de uma captacéao
sonora.
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Sobre este esteredtipo pode-se ainda mencionar a musica do videojogo
Remember Me (2013). Deriviere explicou que baseou toda a banda sonora
na melodia do leitmotiv da personagem Nilin (Liebl, 2013). O que faz com
que esta musica adira ao estereétipo do ciborgue é o facto de se tratar de
uma gravacdo em orquestra sinfénica que é manipulada constantemente
em estacoes de trabalho de dudio digital. Com o propésito de se sincroni-
zar com as accoes do jogador, o som da orquestra é distorcido e substituido
por frequéncias sintetizadas. Isto proporciona um referente analégico a
técnica de remixagem presente no videojogo. A remixagem é uma habili-
dade dos ciborgues cacadores de memérias, como Nilin, que lhes permite
entrar na consciéncia das pessoas e apagar, acrescentar ou transformar
as suas memorias. Nesta competéncia estd subjacente uma referéncia
a musica electrénica de danga, pois o remix é uma técnica fundamental
do DJ e, como demonstrado, representa uma cultura onde se atribui um

significado futurista.

4. Conclusodes: miisica e significados pés-humanos

Com base nos excertos audiovisuais analisados, é possivel retirar algu-
mas conclusdes relevantes sobre as relacoes estereotipadas entre musica
e imagem construidas no ambito da cultura ciberpunk. Vejamos o quadro

seguinte:

Espaco cibernético

realidade dissociada da isolamento evidente entre timbres actsticos e sintéticos:
virtualidade utilizacéo de espacializagao
real virtualidade melodia de intervalos curtos e em legato encontra-se destacada:

utilizacao de reverberacao

Corpo cibernético

humanizagdo da maquina hibridismo sonoro entre timbres acusticos e sintéticos;
utilizac¢éo de variador de frequéncia

desumanizagédo da maquina célula ritmica repetitiva e em sintese sonora encontra-se
destacada: utilizagéo de compressor da gama dinamica

Tabela 1: Relacdes estereotipadas de musica-imagem pos-humana estabelecidas na cultu-
ra audiovisual ciberpunk.
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A associagao do processo e timbre de sintese sonora a aspectos das tecnolo-
gias de informacéo e comunicacéo separa-a em dois significados concretos:
0 espac¢o e o corpo. Tratando-se de duas componentes de representacdo
importantes na cinematografia — o cenario e a personagem —, nao é de es-
tranhar que sejam elementos onde a musica tem um papel predominante.
E uma oposicio binaria que, como podemos ver pelas descri¢des da coluna
na esquerda, favorece um dos pélos mediante o contexto em que se inse-
rem. Nesse sentido, sao exemplos que revelam como o ciberpunk se inscreve
numa critica pés-estruturalista, na qual a superioridade do homem face a

maquina ou do material sobre o imaterial é questionada.

Nos espacos cibernéticos onde a realidade se encontra separada da virtua-
lidade, os instrumentos musicais sdo empregados como marcadores da
diferenga. Por um lado, a sua reprodu¢ao pode ser desjuntada, como veri-
ficado no filme Tron (1982), o que resulta na utilizagao exclusiva de sintese
sonora, quando o espaco é virtual, ou de uma orquestra, no caso de ser real.
Mas, por outro lado, os momentos onde coexistem instrumentos musicais
sao trabalhados através da espacializagao. Isto permite que cada timbre es-
teja claramente audivel no espago acustico e, dessa forma, seja mais bem
percepcionado pelo ouvido. Tanto em Tron (1982) como em Johnny Mnemonic
(1995), as cordas friccionadas sao posicionadas mais ao centro, enquanto os
timbres sintetizados séo projectados de forma mais intensa nas extremida-
des direita e esquerda dos altifalantes. Shadow the Hedgehog (2005) aplica o
mesmo tipo de arranjo, notério pela utilizacéo do sintetizador colocado na
extremidade direita, a guitarra solista ao centro e a guitarra de ritmo mais

deslocada para a esquerda.

Quando os espacos cibernéticos representam uma real virtualidade, isto é,
uma fusao entre os dois dominios, é empregada uma reverberagao muito
intensa na mdsica. Pelo facto de as melodias se desenvolverem em interva-
los curtos e em legato, evitando o siléncio entre notas, o som é mais cheio.
O acrescento da reverberagao aumenta a sensacéo de espaco e envolve to-

dos os timbres e notas individuais. Assim, cria-se uma ilusao acustica de
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uniformidade que se assemelha ao significado transmitido pela imagem,
como verificado nos casos de Blade Runner (1982), Beyond the Black Rainbow
(2010) ou Ghost in the Shell (1995).

Para a representacdo dos corpos cibernéticos, a musica contextualiza e
participa na construgao de um ambiente positivo ou negativo. Quando a méa-
quina passa por um processo de humanizacao para que se transforme no
tipo de ciborgue proposto por Haraway, a musica evidencia um hibridismo
sonoro. Na cultura ciberpunk, os timbres acisticos e os sintetizados estao
convencionalmente conotados com significados de humano e de maquina:
como alias foi verificado pelos casos analisados. Portanto, a sua combinacéo
transporta para o plano sonoro o mesmo tipo de significado pés-humano
que o ciborgue apresenta na imagem. A técnica de producao musical mais
evidente para o alcangar é o variador de frequéncia, quando utilizado de for-
ma a tornar um timbre actstico préximo do electrénico, criando um novo
objecto sonoro com caracteristicas simultaneamente percepcionadas como
acusticas e sintetizadas. Isso pode ser verificado de modo preciso na modi-
ficagao do violino em Hardware (1990), e na manipulacéao da voz em Chappie
(2015) ou da orquestra em Remember Me (2013).

A tltima relagéo é a desumanizac¢ao da maquina. Como, neste caso, o ob-
jectivo é manter o artificio da personagem, evitando a empatia do ouvinte,
a musica enfatiza as células ritmicas repetitivas que provocam uma tensao
dramética. Por intermédio do ritmo, o audiovisual afasta-se da convencao
cultural dos afectos e o ouvinte ndo pode recorrer a musica para depreen-
der o contexto emocional da personagem. O que esta linguagem musical
estabelece é um paralelo entre a intensidade sonora e a obstinacao das
células ritmicas com um significado de perigo iminente. Dada a clareza e
amplitude sonora da componente ritmica, foi utilizado um compressor de
gama dindmica para a destacar dos restantes materiais musicais. Isso per-
mitiu representar personagens como os ciborgues de The Terminator (1984),
American Warrior (1993) ou Far Cry 3: Blood Dragon (2013), e criar um refe-
rente analdgico entre o automatismo e a dindmica intensa da musica com a

identidade maquinal.
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Como comprovado, a criagao musical na cultura ciberpunk é mediadora de
significados relacionados com estereétipos de tecnologia cibernética. Nos
casos da imagem e da narrativa, os audiovisuais exploram e desconstroem
as dicotomias real/virtual e humano/méquina, através de conceitos hibri-
dos como real virtualidade e ciborgue. Porque, na musica, a polarizacao
acustico/electrénico também constréi duas categorias de sons distintas, a
separacgao ou combinagao das mesmas estabelecem uma equivaléncia se-
melhante. E verdade que a equalizacdo e compressio sio recursos técnicos
mais ou menos presentes em qualquer producéo audiovisual, mas, nestes
casos, sdo empregados de forma expressiva e com o intuito estético de se
relacionar com aspectos da narrativa e imagem. Em suma, os timbres elec-
trénicos combinados com as possibilidades técnicas de produgao musical de
espacializacéo, reverberacgao, variacéo de frequéncia e compressor da gama
dinamica séo, quando contextualizadas, ferramentas de transmissao de sig-

nificados estereotipados do pés-humano nos audiovisuais ciberpunk.
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