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RESUMO

SILVA, Valdirene Cassia da. Universidade Federal da Bahia. Salvador, BA: UFBA,
2013. 156 p. E-jovens, e-musicas, e-educacdes: fronteiras dilatadas e diadlogos
cruzados na era das conexdes. Tese (Doutorado em Educacéo). Orientador: Edvaldo
Souza Couto.

Esta pesquisa, a partir da bibliografia da Cibercultura e dos Estudos Culturais reflete
0S movimentos juvenis contemporaneos - num olhar especifico para a mdasica -
sustentados num novo estado da cultura, cuja caracteristica mais marcante é a
ampliacdo de espacos nos quais se encontram uma nova paisagem de informacéao, da
qual resulta uma condicdo cultural especifica para os coletivos juvenis, construida por
diferentes territorios culturais. A cibercultura ocupa um lugar de destaque nessa
paisagem da informacdo, uma vez que se constitui conjunto de técnicas materiais e
intelectuais, praticas, atitudes, modos de pensamento e valores que formam e
interconectam as mentes e 0s corpos juvenis. A partir dessa perspectiva, o trabalho
desenvolve um estudo sobre as relagBes dos jovens contemporaneos, nos espacos
virtuais, reflete esses sujeitos redimensionam, por meio da intersemiose das
linguagens, suas praticas musicais € 0 que essas praticas sugerem enguanto
principios pedagdgicos a educacdo contemporanea. E uma pesquisa qualitativa, de
cunho descritivo e analitico, fundada na Et/netnopesquisa. Na busca de um
entendimento do processo de comunicacdo que se estabelece entre 0s sujeitos
juvenis e suas praticas musicais nos espacgos cibercuturais, foram realizadas
entrevistas com jovens pertencentes a trés bandas de rock and roll, em Palmas/To,
selecdo e agrupamento de temas e abordagens que demonstram as relagbes desses
jovens com esses novos modos de construcdo de conhecimento por meio de suas
fruicbes com a musica. Dar “voz” a esses sujeitos permitiu perceber a forgca que as
tecnologias digitais exercem no se fazer artista e nos modos de fazer arte desses
sujeitos, (re)dimensionando, inclusive, suas praticas cognitivas. Com a pesquisa foi
constatado que esses sujeitos desenvolvem outros mecanismos de construcédo de
conhecimento, sustentados pelos principios da liberdade, da colaboracdo, da
autonomia e da dadiva, consolidados pela remixagens de ideias, conceitos e
sensibilidades. A conclusédo ressalta que 0s sujeitos juvenis sao sujeitos em gerundio,
performatizados pela liberdade da e-musica, em identidades avatarizadas. Seu habitat
cibercultural sdo telas criadoras de inventividades e visibilidade de seu fazer,
conhecer, aprender e ensinar.

Palavras-chaves: E-jovens; E-musica; E-educacao.



ABSTRACT

SILVA, Valdirene Céssia da. Federal University of Bahia. Salvador, BA: UFBA, 2013.
156 p. E-youth, e-music, e-educations: dilated boundaries and crossed dialogues in
the era of the connections. Thesis (Doctor of Education). Leader: Edvaldo Souza
Couto.

This research, from literature of Cyberculture and Cultural Studies reflects
contemporary youth movements - in a specific look for music - supported in a new state
of culture, whose most striking feature is the expansion of spaces in which there is a
new landscape information, which results in a specific cultural condition for youth
groups, built by different cultural territories. Cyberculture occupies a prominent place in
this landscape of information, once it is set of technical and intellectual material,
practices, attitudes, modes of thought and values that shape and interconnect the
minds and bodies juveniles. From this perspective, the paper develops a study on the
relationship of contemporary young people in virtual spaces, reflects these subjects
resize, through intersemiosis languages, their musical practices and what these
practices suggest as pedagogical principles to contemporary education. It is a
qualitative research, descriptive and analytical, founded in "Et / netnopesquisa”. In the
search for an understanding communication process established between the young
people and their music practices in spaces "cibercuturais", | dialogued with youth
belonging to three bands of rock and roll in Palmas / To, | selected and grouped
themes and approaches that demonstrate their relationships with these new modes of
knowledge construction through its fruitions with music. Give "voice" to these subjects
allowed me to realize the power that digital technologies play in doing artist and modes
of art of these subjects, (re) sizing, including their cognitive practices. With the research
| found that these individuals develop other mechanisms for knowledge building,
supported by the principles of freedom, collaboration, autonomy and gift, consolidated
by remixes of ideas, concepts and sensitivities. The research concluded that subjects
juveniles are subject to gerund, "performatizados" by freedom of e-music, in
"avatarizadas" identities. Their cybercultural habitat are creators screens of
inventiveness and visibility of your doing, know, learn and teach.

Keywords: E-young, E-music, E-education.
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a atualidade, as tecnologias digitais favorecem aos e-jovens outras

possibilidades de compartiihamentos e inventividades com a

produgéo cultural. Neste contexto, dialogismo, permutabilidade e
compartilhamento forjam uma dinamica, na qual a fruicdo experienciada por
eles promovem novos modos de audibilidade e de performances desses
sujeitos. Esse fenbmeno decorre da releitura do mundo imaginal — contiguo e
pregnante - que inaugura um modo de pensar perpassado pelo movimento
sonoro, pelo imaginario, pelo imaterial e pelo simbdlico, construindo, assim, um
modo de estar-junto, em que o social se amplia numa socialidade, configurando
neotribos complexas, na qual a impermanéncia € uma das apostas possiveis. E
nesse contexto cibercultural que os e-jovens vao tecendo identidades plurais, a
partir de fragmentos culturais diversos. Trata-se de uma linguagem midiatica

gue se faz interativa, hipertextual e em rede.

Nesse contexto, 0s e-jovens nao se propdem a dominar o mundo, transforma-lo
ou modificd-lo. Em vez disso, se empenham em se unir a ele, por meio da
integracdo daquilo que o mundo lhes oferece com o0s anseios que eles
possuem. Assim, ndo se contentam com a “contemplagao” do que é oferecido,
mas intervém no que lhes é proposto e festejam o novo corpo social hibrido e
diafano que se faz. Nesse novo territdrio, 0S e-jovens protagonizam
transformacdes que determinam novos rumos para a sociedade, em
decorréncia, sobretudo, da presenca massiva das tecnologias digitais e
interativas no cotidiano, 0 que vem provocando metamorfoses nos mais
diversos aspectos da vida humana, por meio de permutabilidades e

deslocamentos que atingem inclusive a arte.

7

Na contemporaneidade, a arte € um processo dinamico e permanente de
construcdo, desconstrugdo e reconstrucdo, de que resultam deslocamentos,
mobilidades e desterritorializacbes. Esses movimentos constroem um nao-lugar
e engendram uma sensacdo de ndo pertencimento artisticos, no qual a
cibercultura pontifica como o0 espaco de socialidades. Essa paisagem
avatarizada funde e desintegra categorias dicotdmicas, reunifica sentidos, cria

19



uma experiéncia de imersdo e rompe com padrbes lineares e sequenciais de
construcdo de saberes, por meio do esfumacamento de fronteiras entre

experimentar e teorizar, criar e transformar, ensinar e aprender.

Novas praticas e possibilidades de fruicdo musical também decorrem desse
esfumacar de fronteiras, da liberdade e autonomia de compartilhar, das
pluralidades de conexdes, processos que fazem da e-musica um importante
espaco de comunicacdo. Os fruidores ndo sdo mais muasicos no sentido
classico — virtuose — mas se apresentam agora como editores/produtores
musicais, metamorfose que afeta o circuito de producédo-circulacdo-consumo
desse artefato, em decorréncia de um constante estado de inquietude,

excitacao e efervescéncia dos sujeitos e-juvenis.

A e-musica é territério de (re)construcdo de sentido, a partir da experiéncia
vivida e da sensibilidade de quem a frui. Essa experiéncia, no entanto, é fruto
de uma complexificacdo midiatica crescente, que forma um cenério
comunicativo jamais experimentado, uma vez que midias interativas
estabelecem redes colaborativas que ampliam a visibilidade dos fruidores
musicais e dos artefatos que produzem, abrindo um vasto campo de
possibilidades ao processo de fruicAo musical. Fruir a e-musica é um
comportamento emblematico da vida cibercultural, que vem redesenhando a

ambiéncia sonora dos e-jovens.

Esses sujeitos - autbnomos, fluidos, diafanos, performaticos - protagonizam um
movimento dissimulado de resisténcia a modelos pré-estabelecidos. Por isso,
se sentem reféns de todo e qualquer sistema pesado, fechado, sélido e
caracterizado pelo controle, disciplina e dominacdo, marcas contrarias aquelas
naturais a sua condicdo existencial e a seu processo compartilhado e
colaborativo de construcdo de conhecimento. E por esse motivo que a
educacdo contemporanea deve se preocupar com a natalidade, categoria
central do pensamento educacional, orientado para a acdo, a liberdade e a

novidade, a fim de permitir o protagonismo dos e-jovens nos processos de
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transformacdo dialdégica do que se estuda, do que se sabe e do que se

aprende.

O itinerario da pesquisa

A rica oferta de imagens e materiais produzidos pela geracdo dos jovens
contemporéneos € absolutamente impossivel de se compreender sem estar
disposto a aceitar 0 que esta fora da regra. Reflexdes sobre novas plasticas,
linguagens e estéticas, mediadas pelas tecnologias digitais, abrem janelas de
estudos como artefatos midiatico-culturais. Portanto, compreender e analisar as
relacbes conceituais e comportamentais desses jovens exige conhecer e
aceitar a realidade fluida e instavel da cultura digital, fronteira dilatada dessa
geracdo, que suscita ideias potencializadas pelo modo como esses jovens
intensificam sua volatilidade subjetiva na cibercultura, construindo arquiteturas
liquidas, distinta por sua dinamicidade e ampliadora do potencial criativo

desses sujeitos.

Nos anos iniciais do século XXI, as pesquisas sobre juventudes, numa acepc¢ao
de juventudes cambiantes, plurais, dilatadas e hibridas, ganharam visibilidade
na agenda de muitos pesquisadores. Houve uma mudanca de concepgéo, uma
vez que os conceitos tradicionais ndo conseguem mais descrever o sentido, a
pulsacdo e o ritmo da contemporaneidade. Nesse contexto, os estudos
académicos vém ampliando seu espectro sobre o0 entendimento das

juventudes.

As pesquisas educacionais, durante os Ultimos anos, tém feito abordagens
generalistas, demonstrando em tabelas o que é latente e polifénico. Os
programas de pés-graduacdo stricto sensu da area de educacdo e
comunicacdo tém sido desafiados por esse contexto panoramatico, o que me
desafia a buscar e a aplicar um método contrario a tradicdo de pesquisa
estabelecida ou qualquer forma monoldgica de elaboragéao de tipologias. “N&o

existe uma visao unitaria e global das culturas juvenis que seja passivel de
21



resumir a um numero, a um coédigo ou a uma receita” (CANEVACCI, 2005, p.
8). Na perspectiva em que me coloco, as transformacdes socials sao
consideradas como resultado do interagir da informacdo com o conhecimento,
no contexto da cultura digital, no qual o vinculo entre educacéo e cibercultura é
condicdo necessaria a irreversibilidade e (re)significacdo das mudancas na

pesquisa educacional.

Foi essa filosofia da sensacdo que me fez definir o assunto, o tema e a
construgdo do corpus e, portanto, o itinerario da pesquisa no entorno dos
jovens musicos palmenses. O problema da pesquisa foi: as inter-relacdes dos
jovens musicos de Palmas, nas plataformas musico digitais, redimensionam,
por meio da intersemiose das linguagens, as praticas identitarias desses jovens
e a partir desse pressuposto sugerem outros principios pedagogicos a
educacdo contemporanea. E como hipétese: a fruicdo musical nas plataformas
musico digitais promove a emergéncia de novas praticas identitarias dos
jovens, uma vez que a linguagem musical € uma acdo comunicacional em fluxo
on-line e off-line, sugerindo a adocdo de outras educacdes a partir da

experiéncia indspita das praticas educacionais.

A contribuicdo da pesquisa em busca de respostas para este problema foi
orientada pela seguinte questéo geral: de que maneiras as inter-relacées dos
jovens contemporaneos, nos espagos virtuais, redimensionam, por meio da
intersemiose das linguagens, as praticas identitarias, sugerindo outros

principios pedagdgicos a educacgdo contemporanea?

Para respondé-la, identifiqguei questdes orientadoras que investiguei ao longo
da pesquisa de tese. Sdo elas: 1) O que sdo os espacos de rede como
espacos de musica e como se da a interacdo das bandas de rock e dos jovens
nesses espacos? 2) No contexto da cultura digital, em que medida os espacgos
tradicionais de producéo, difusdo e fruicdo da musica ainda séo relevantes? 3)

Que trocas acontecem nas plataformas musico digitais, consideradas territorios
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de reconfiguracdo dos meios de producdo, fruicdo e compartiihamento das

bandas de rock?

Estas questdes foram elencadas a partir do levantamento bibliografico,
informacBes obtidas com membros de bandas de Palmas, pesquisa em
plataformas musico digitais e outros materiais disponiveis na internet. Definidos
o problema de pesquisa, as questdes norteadoras, e a partir das informacdes
levantadas durante esta pesquisa inicial, pude tracar entdo o objetivo desta
pesquisa, ou seja: discutir significados produzidos pelos jovens, a partir da
intersemiose das linguagens musicais, uma vez que esses sentidos podem
indicar outros principios pedagdgicos. Para atingir essa finalidade, percorri uma
trajetria rumo aos seguintes objetivos especificos: 1) identificar e descrever
os ciberespacos musicais acessados pelos jovens palmenses de bandas de
rock; 2) mapear conceitos, linguagens, estilos, imagens, objetos simbdlicos dos
jovens imersivos no ciberespacgo; 3) apreender as inter-relacdes dos jovens

com as praticas musicais nas plataformas musico digitais.

Neste trabalho, busquei compreender os significados produzidos por eles, a
partir da fruicdo com a musica nos espacos virtuais de socialidade, uma vez
que esses significados poderiam indicar outros principios pedagogicos na
atualidade. A definicédo do itinerario de pesquisa aprofundou o que vivenciei no
processo de doutoramento, principalmente nas discussdes no grupo de
pesquisa em Educacédo, Comunicacdo e Tecnologias - GEC, da Faculdade de
Educacao da UFBA, que se tornaram fontes de aprendizado: meu universo de
investigacdo abriga conceitos, linguagens, estilos, imagens, objetos simbdlicos
de uma encenacdo mutante, que me desafiou a construir o conhecer critico
capaz de articular as multiplas dimensdes da cultura desses jovens na era das

conexdoes.
A tese e sua estruturacao

A tese resulta do estudo dos dialogos entre diferentes linguagens, no contexto

da era das conexbes e dos modos de vida on-line e off-line dos jovens
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palmenses, ao compartilhar, produzir, difundir e fruir a linguagem musical. Os
diferentes géneros musicais criam 0s seus proprios codigos e estes vém sendo
alterados devido aos artefatos e dispositivos informatico-midiaticos da

cibercultura.

A partir desse estudo, construi as categorias de tese “e-jovens”, “e-musica” e
seu interfaceamento com as tecnologias de acesso e conexdo continua.
Conceber as juventudes na contemporaneidade como e-jovens significou
entendé-las como constelagbes moveis, desordenadas, de faces multiplas,
multicodes, como assinala Canevacci (2005, p.2). Os e-jovens estdo sendo

considerados por mim

[...] fragmentos e fraturas cheios de significados liquidos. N&o
tem como mais delimita-los, organiza-los com tipologias ou
tabelas como objeto de pesquisa. Estuda-los requer pensa-los
numa perspectiva atipica, pouco rigorosas, por vezes euforicas,
sempre delicadas-descentralizadas-dialégicas na dimenséo
multinarrativa.

Nesta busca de conhecimento, meu interesse de pesquisadora das posturas,
discursos e marcas dos jovens foi estudar, a partir da propria expressao dos e-
jovens e dos vestigios materiais por eles deixados, as experiéncias e sentidos
da cultura digital, numa perspectiva netnogréfica para identificar outros
principios pedagdgicos decorrentes da intersemiose das linguagens musicais.
A tese esta construida sobre conceitos, linguagens, estilos, imagens, objetos
simbdlicos de uma encenacdo mutante dos e-jovens, a partir da linguagem da
e-musica. Inscreve-se no contexto da pesquisa em educacdo, constante
dialogo que favorece construir discursos, com diferentes angulacdes que
convergem para e divergem das vérias areas do conhecimento, incluindo-se a

si mesma.

Durante todo o trabalho, estava consciente de que novas trilhas seriam
tracadas, em funcédo do conhecimento construido, do objeto de pesquisa, dos
sujeitos envolvidos e da orientacdo daqueles que fazem parte deste percurso

académico. Foi preciso experimentar possibilidades, refazer etapas, criar
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saidas, tomar decisbes para chegar a sistematizacdo e estruturacdo desta
tese, organizada em capitulos, conforme o referencial tedrico e a pesquisa

empirica.

A tese defende uma ideia e sustenta sua argumentacao através dos resultados
de uma investigacdo sobre o tema estudado. Para demonstrar a ideia de que a
intersemiose das linguagens musicais indica outros principios pedagogicos
para a educacao contemporanea, o resultado desta investigacao foi estruturado

em capitulos interdependentes.

ApoOs essa introducgao, o primeiro capitulo sobre o estado dos estudos em torno
da temética juventudes e tecnologias ciberculturais, apresento o cenario e 0
estado das investigacOes acerca das juventudes e suas relagbes com as
tecnologias ciberculturais. Também abordo a importancia de estudos sobre
problematicas contemporaneas envolvendo os jovens, além do levantamento
da evolucdo das pesquisas sobre juventudes, tecnologias digitais, musica e
construcéo de saberes.

No segundo capitulo trato sobre os campos tedrico e empirico da pesquisa e

apresento os métodos aplicados para a realizacdo da pesquisa de tese.

O terceiro capitulo versa sobre os jovens contemporaneos performatizados
pelos espacos virtuais, no qual abordo o sentido e a concepc¢ao de e-jovens
contemporaneos em suas performances na cibercutura, na medida em que

descrevo o ser jovem na atualidade.

No quarto capitulo, as tecnologias do acesso e da conexao continua na era da
mobilidade é a tematica sobre a qual faco uma analise das plataformas musico
digitais como dispositivos virtuais de compartilhamento, difusédo e fruicdo da e-

masica, a partir de suas caracteristicas de cultura da mobilidade.

No quinto capitulo, intitulado da vida liquida on-line e off-line dos e-jovens ao

mundo inospito da educacdo, apresento a experiéncia de ultrapassagem
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desses e-jovens ao transgredir e reafirmar novas logicas de construcédo de

saberes.

Na conclusdo, sdo apresentadas as consideracdes finais sobre a pesquisa,
indicando aspectos pontuais da tese, fazendo referéncias as possibilidades de
novos estudos e pesquisas na area de educacao, a partir da tematizacédo das
paisagens sonoras, mediadas pelas tecnologias digitais e sua perspectiva
interdisciplinar. Apresento, ainda as minhas considerac¢des e aprendizado, ao
mesmo tempo em que discorro sobre minha experiéncia de pesquisa e estudos

da interface educacdo e comunicacao.
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FAIXA 1




1. ESTADO DOS ESTUDOS EM TORNO DA
TEMATICA JUVENTUDES E TECNOLOGIAS
CIBERCULTURAIS

s primeiros anos do século XXI estdo sendo marcados por uma nova
perspectiva em relagdo as pesquisas em torno da temética
juventudes. Gradativamente, os modelos que imperaram ao longo do
século XX, no Brasil, estdo se rompendo: os modelos norte-americano e
europeu de pesquisar jovens, que limitavam as pesquisas sobre juventudes a
uma concepg¢ao de juventude apenas como fase de vida marcada por certa

instabilidade e associada a determinados “problemas sociais”.

O modo de apreensdo desses problemas variava no tempo histérico e de
acordo com a ciéncia que sobre eles se debrucava. Os estudos de viés
psicoldgico tendiam a privilegiar os aspectos negativos das juventudes, sua
instabilidade, irreveréncia, inseguranca e revolta. Os estudos sociolégicos ora
investiam nos atributos positivos dos segmentos juvenis, responsaveis pela
mudanca social, ora acentuavam a dimensao negativa dos “problemas sociais”
e do desvio. Por muitos anos, as pesquisas educacionais fizeram abordagens
generalistas, demonstrando em tabelas o que é latente e polifénico ao se

pesquisar juventudes.

No final da década de 1990, no entanto, a partir das criticas mafessolianas, 0s
estudos norte-americanos e europeus, acompanhados pelas pesquisas no
Brasil, comecam a mudar de foco, passando a privilegiar as investigacdes das
“culturas juvenis”, numa acepgao de “contraculturas”, “subculturas” e “pos-
subculturas”. O foco passava a ser o0s agrupamentos juvenis em sua

volatilidade, formas e praticas culturais.

Essa mudanca de olhar dos pesquisadores decorreu da transformacéo dos
espagos e dos sujeitos. Logo, a relagcdo entre jovem, mdusica, estilo e

identidade, no terreno social cambiante dos novos tempos, impde pesquisar 0s
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fluxos globais e subcorrentes locais, em que se manejam as juventudes, numa
(re)articulacdo e (re)estruturacdo complexa de subjetividades, produzindo

novas e hibridas constela¢g@es culturais, no movimento da cibercultura.

Os programas de poOs-graduacdo stricto sensu, da area de educacdo,
passaram, entdo, a ser desafiados por esse novo contexto, que os conduziu a
adotar uma perspectiva contraria a tradicdo de pesquisa estabelecida, ou a
qualguer forma monoldgica de elaboracdo de tipologias. Assim, os estudos
académicos ampliaram seu espectro sobre a compreensdo acerca das
juventudes. Nos tempos atuais, pesquisar juventudes estd sendo substituida
por pesquisas sobre culturas juvenis, perspectiva que consegue se aproximar
mais adequadamente da complexidade e fluidez do ser jovem, objeto que deve

ser estudado com base em suas producdes e vivéncias culturais.

Mas mesmo em face dessa mudanca de olhar e do crescimento das pesquisas
por esse novo ponto de vista, ainda sdo comuns estudos, na area da
educacdo, sobre a condicdo juvenil, numa perspectiva limitadora. Muitos
pesquisadores resistem a considerar 0s jovens para além da condicdo
aluno/estudante. Além disso, tém dificuldades em reconhecer e legitimar outros
espacos/tempos, nos quais o0s atores juvenis agem individual e/ou
coletivamente, exercitando sua autonomia® por meio de processos de criacdo
cultural e relacdes de poder. O movimento elementar que tem caracterizado a
producdo de conhecimentos sobre as condi¢des juvenis, na area da educacao,
€ sem duavida as relacdes dos sujeitos jovens com a cultura, principalmente

com a cibercultura e seus movimentos.

Um dos destaques da pesquisa, no Brasil, com a preocupacado de refletir a
educacao na perspectiva dos novos tempos e de seus sujeitos (jovens em sua

maioria) € o Grupo de Pesquisa em Comunicacdo e Tecnologias - GEC, da

! A autonomia aqui é entendida, com base nas concepcdes de Castoriadis (2000) e Freire
(2006), como uma troca com o outro, numa busca coletiva de assuncdo de si mesmo como
autor e como sujeito critico capaz ndo s6 de compreender as coisas, mas também de
transforma-las, visando também a autoria do outro, num processo de retroalimetagdo constante
e sem fim, de colaboracdes e autorias.
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Faculdade de Educacdo da Universidade Federal da Bahia — FACED/ULFBA.
Ao longo de sua existéncia, foram defendidas 41 teses e dissertagfes. Além
disso, vérios trabalhos monograficos e artigos sobre resultados de pesquisas e

experiéncias que vém contribuindo com o debate em tela foram publicados.

Orientadas por um novo olhar, as pesquisas passaram a privilegiar as
juventudes e suas imersdes na cultura digital, principalmente pelo crescente e
significativo uso das ferramentas da internet por jovens em todas as regides do
Brasil. Segundo dados do IBGE (2009), a utilizacdo da internet € maior entre
jovens com idade de 17 a 24 anos (62,9%). Trata-se de um aumento
consideravel em relacdo a mesma pesquisa realizada no ano de 2005 (33,7%).

conforme ilustra o gréfico abaixo:

Gréfico 1. Percentual de jovens que fazem uso da internet.

R~ © A CC

Percentual de jovens que utilizam a internet, no periodo de referéncia, na populagao
de 15 a 24 anos de idade, segundo os grupos de idade, Brasil, 2005-2008.
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Fonte: IBGE, Diretoria de Pesqui:

Pesquisa Nacional por Amostra de D 2005/2008 (IBGE, 2009).

O que se verifica é que os jovens estdo entre os utilizadores mais intensos e
proliferos da internet no Brasil. No quadro abaixo, pode-se perceber o aumento

crescente dessa pratica entre 0s jovens na faixa etaria de 16 a 24 anos.
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Gréfico 2. Evolugdo do percentual de jovens usuarios de internet no Brasil.
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Fonte: Dados (2013) da Consultoria Teleco - http://www.teleco.com.br/internet_usu.asp , Acessado em 10.4.2013.

Esse quadro de imersdo tecnoldgica crescente entre jovens de 17 a 24 anos
também foi identificado no estado do Tocantins por algumas pesquisas
exploratorias. Atualmente, no Tocantins, tem um Unico grupo de pesquisa, no
Curso de Comunicacéao Social, do CEULP/ULBRA, no Programa de Iniciagéo
Cientifica e Tecnolégica — PROICT - que investiga a cultura juvenil,
principalmente no que tange as suas relacbes e apropriacbes com/das
tecnologias da informacdo e comunicacdo. Sdo duas pesquisas registradas:
Juventudes, cultura digital e musica: fronteiras dilatadas e dialogos cruzados na
era das conexdes (2010 a 2011) e Juventudes, Hard Rock e Educacéo:
rompendo fronteiras, cruzando dialogos das culturas contemporaneas negadas
e silenciadas na escola (2012 a 2013). Essas pesquisas revelaram a
abrangéncia das atividades desses jovens no espaco cibercultural,
identificando um espectro que vai das relacfes interpessoais as performances

em diversas areas culturais, entre estas a musica e seu processo de fruicao.

Apesar desse quadro de crescimento da imerséo tecnoldgica por parte dos
jovens brasileiros e tocantinenses, 0s estudos sobre a tematica juventudes e
tecnologias ciberculturais, na area de educacdo, em especial, ainda estdo a

caminho de se consolidar (SPOSITO, 2009). Tanto em relacdo aos aspectos
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tedricos quanto empiricos, ndo ha, no Brasil, um corpo sdlido nesse campo.
Mas, segundo a autora, € possivel garantir, no entanto, que os estudos sobre
juventudes ja superaram o rétulo de pesquisas emergentes. E essas pesquisas
estdo cada vez mais preocupadas com a condi¢cdo juvenil nos movimentos
ciberculturais.

De acordo com Setton (2009), entre as décadas de 1990 e 2000, foram
realizados 13 trabalhos com a temética juventudes e tecnologias
contemporaneas/midiaticas. Essas tecnologias sdo aqui entendidas como “[...]
todo o aparato material e simbdlico relativo a producdo e veiculacdo de
mercadorias de carater cultural” (SETTON, 2009, p. 63). De 2000 a 2006, esse
quantitativo atingiu a marca de 74 pesquisas. O destaque € a area da

Educacao, que realizou 61 investigacdes, neste periodo.

Gréfico 3. Producédo de estudos de mestrado e doutorado concluido entre os

anos de 1999 a 2006 relativa a tematica juventudes e tecnologias midiaticas.
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Caracteristicas da producao de estudos de mestrado e doutorado concluido entre
os anos de 1999 a 2006, relativa a tematica juventudes e tecnologias midiaticas.

Periodo de 1999 - 2006 foram registrados 74 dissertagoes e teses,
relativos a tematica juventudes e tecnologias midiaticas. Destacar que entre as
74, 61 sdo da area de educacdo. As demais outras areas do conhecimento.

N
>

> da Arte sobre juventude na

ARGVMENTVM, 2009
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Periodo de 1980-1998 foram registrados 13 trabalhos,
entre dissertacdes e teses, relativos a tematica
juventudes e tecnologias midiaticas.

As regides Sul e Sudeste apresentam a producdo mais significativa. A regido
Norte, nos periodos referidos acima, ndo tem nenhum registro nesse campo.
Mas, j& em 2007, o estado do Tocantins d& inicio a producdo de estudos

acerca de juventudes e tecnologias da informagéo e comunicagcdo, com uma
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dissertacdo de mestrado. Trata-se de uma pesquisa que se insere na
discussdo das interfaces entendidas como processo de inter(agdo) e
interatividade das tecnologias da informacdo e comunicacéo e tribos urbanas,
no contexto escolar contemporaneo, na capital do Tocantins — Palmas. O
universo de investigacdo eram 35 jovens integrantes de tribos que circulavam

pela cidade e estudavam numa de suas escolas publicas.

A investigacdo esteve atrelada a uma perspectiva formativa escolar oficial e a
selecdo e oferta de conteludos paralelos, mediados pelas tecnologias da
informacéo e comunicacado, que possibilitam interacdes coletivas, em funcdo do
subordinar-se da chamada cultura urbana as tecnologias digitais. Os resultados
permitiram concluir que tipologias distintas de jovens estdo circulando no
cenario escolar, convivendo com as ofertas educacionais e formativas, que se
presumem hegemonicas, e, enquanto receptores, vao negociando mais

sentidos e significados de mundo e vida, a partir dos aparatos midiaticos.

No movimento cibercultural, as pesquisas na area educacional sobre a relacdo
juventudes e musica, apesar de apresentarem um quantitativo cada vez mais
crescente, desde 2000, ainda ndo tém grande expressividade e tratam, em sua
grande maioria, a musica como elemento de formacéo escolar e social. Nessa
perspectiva, os estudos buscam contemplar, principalmente, as relacées dos
jovens com os géneros hip hop, funk e samba, com vistas a compreender
aspectos da vida social dos sujeitos jovens e suas implicacBes na formacédo
dos mesmos. Raramente sdo estudados 0s jovens integrantes do género rock.

Eles se fazem presentes enquanto elementos de comparacao.

Quando as pesquisas tém como eixo central as relagbes dos jovens com a
musica e a possibilidade daqueles fazerem uso das TIC nesse movimento, nao
privilegiam seu potencial criativo e sim o uso das tecnologias como ferramenta
para alavancar o processo de educacdo musical. As pesquisas em torno das
juventudes, musica e tecnologias digitais, no entanto, tendem a crescer na area

da educacao, principalmente em decorréncia da popularizacdo da web 2.0 e
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3.0, onde os sujeitos estéo inseridos no contexto comunicacional da internet no

qual os contetdos sdo também produzidos pelos usuérios.

No caso da musica, se refere aos usos que 0s musicos e outros internautas
fazem da propria musica, das ferramentas da web e da possibilidade de trocas
de conteudo e informac8es, num movimento marcado pelo compartilhamento.
Nesse territorio, 0s sujeitos jovens estdo cada vez mais imersivos e Sao
percebidos como produtores-consumidores-fornecedores-usuarios de bens
materiais e simbdlicos, a partir de conteudos criados de forma participativa,
colaborativa, cooperativa e compartilhada, revelando-lhes a condicdo de

(co)autores e (co)produtores de sua arte e de seus conhecimentos.

A partir desses dados e problemética, a tese se insere na perspectiva que a
fruicdo musical, nas plataformas musico digitais, promove outras praticas
identitarias dos jovens e com isso esses sujeitos estdo sensivelmente
sugerindo a adocao de outras educacOes, baseadas no contexto avatarizado

dos sujeitos juvenis. E o que propde esta tese.
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FAIXA 2




2. CAMPOS TEORICO E EMPIRICO DA PESQUISA

uando falo em culturas juvenis contemporaneas, estou me referindo
ao mundo da rapidez e da informacédo, no qual os e-jovens se fazem
presentes num movimento continuo de acessos e de interconexdes.
Esses sujeitos, seres conectivos e imersivos, por exceléncia, véem a realidade
na tela, condicdo que os fazem deslocar tempos e espagos e plasmar novas
geografias do ser e estar. Suas agbes no ciberespaco Vvém provocando

transformacdes substantivas no sistema sécio-cultural.

No movimento cibercultural, os e-jovens constroem uma nova cena, mais
efetiva e ampla, em relacdo ao dizer, fazer e sentir, transcendendo os
contornos sociais e institucionais e influenciando no fluxo dos acontecimentos
cotidianos, em casa, ha rua, no trabalho, no mercado consumidor, no lazer, nas
instituicBes oficiais. A presentividade desses atores néo diz respeito apenas a
acao livre no ciberespaco - momento em que constroem conhecimento e

transformam a realidade - mas a ousadia ao reinventar a propria cibercultura.

Os e-jovens, produtores e construtores de uma sociedade mediada pelas
tecnologias digitais, se metamorfoseiam, na medida em que as tecnologias,
além de potencializar-lhes os sentidos, tornam-se extensées de seus corpos
(TAPSCOTT, 2010), (re)configurando-lhes o perfil de navegadores imersivos
no ciberespaco e permitindo-lhes reinventar as praticas ciberculturais. Nesse
contexto, namorar, construir e difundir conhecimento, consumir, fruir musica
sdo aspectos de novas linguagens, de novas paisagens e de renovadas logicas
cognitivas. Estes caracteres constituem marcas identitarias que fazem os e-

jovens surfar nas ondas dos novos tempos.

Este capitulo apresenta as opc¢Oes tedricas e empiricas de minha pesquisa.
Orientada pelas demandas de meu problema de estudo, esta tese se sustenta

na etno/netnopesquisa, para que eu pudesse estar 0 mais proximo possivel do
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meu objeto de pesquisa e construir conhecimento na perspectiva dos sujeitos

pesquisados e de seus repertorios culturais.

O capitulo esta dividido em trés partes. A primeira delas justifica o pesquisar
culturas juvenis e educacdo no contexto contemporaneo. Na segunda parte,
apresento 0s eixos tedricos e as categorias da pesquisa. A Ultima traz o

percurso metodologico, assumido por mim neste estudo.

2.1 Pesquisar culturas juvenis e educacao na cultura digital

Oriento-me, nesta pesquisa, pela compreensdo de que ndo ha uma definicdo
fechada e nem conceito restrito sobre culturas juvenis, mas discursos diversos
e plurais. Na era das conexdes, 0s sujeitos dessas culturas sédo percebidos a
partir de sua estreita relacdo com a cibercultura e o tratamento dado a estes se
esforca em considerar as determinacdes materiais, historicas, culturais e

politicas, inerentes a toda e qualquer producéo social.

Compreender essa condicdo me levou a estudar quem S0 esses jovens e 0
que os torna quem sdo. O desafio, portanto, foi refletir sobre a construcéo
social das culturas juvenis que se estabeleceram nos limites dos contornos
desenhados pelas tecnologias e neles produz conhecimento, muitas vezes
ignorado pelas instituicdes oficiais, que tém se mostrado, nas mais das vezes,

incapazes de trabalhar em sintonia com as necessidades dos e-jovens.

Esses sujeitos ndo se adaptam a configuracdo tradicional dos curriculos das
instituicbes oficiais, porque (re)criam novos modos de construgdo e
valorizacdo do saber e prescindem de modelos de exceléncia, fato que implica
o deslocamento da relacdo entre 0s objetivos institucionais e as culturas
juvenis. Os jovens, suas circunstancias e especificidades vém me provocando
desde que iniciei minha atuacdo docente nos cursos de jornalismo e
publicidade e propaganda. Na pesquisa de mestrado, motivada por estudar
tribos urbanas, investiguei grupos de jovens imersos digitalmente, numa escola
de ensino médio em Palmas, capital do Tocantins. Daquele momento até
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agora, acompanhando-os, tenho vivenciado varias situacdes na Universidade,

0 que me levou a investigar os jovens e suas intercriagdes na cibercultura.

Minhas investigagOes anteriores a esta sinalizaram que 0s jovens imersos no
ciberespaco compdem um universo de estudo amplo e complexo. Isso me fez
perceber que os resultados dessas pesquisas ultrapassavam os limites de um
estudo exploratério: a ponta do iceberg estava identificada. O volume e a
extensdo desses estudos, no entanto, estavam ainda submersos, sugerindo
pesquisas mais aprofundadas sobre a temética®. Essa consciéncia me levou a
pesquisar a (re)construcao de conhecimento pelos e-jovens em suas conexdes
on-line e off-line com a musica, no género rock. Selecionei, para a pesquisa de
doutorado, uma geracdo do universo musical de Palmas, uma vez que, entre
as varias culturas juvenis pesquisadas, foi a que me contagiou por seu nivel de

imersdo nas tecnologias digitais.

Percebi que esses jovens construiam conhecimento a partir de uma légica
diferenciada, pois suas condi¢cdes de sujeitos conectados a rede mundial de
computadores, naquele momento, o0s tornavam “impermeaveis’ aos
mecanismos tradicionais da formacéao curricular hierarquizada. Esse fenbmeno
me levou a compreendé-los como sujeitos construtores de saberes autbnomos,

capazes de forjar outras arquiteturas curriculares.
2.2 Eixos teoricos e categorias da pesquisa

O arcabouco tedrico-reflexivo no qual me apoiei nesta pesquisa vem dos

Estudos Culturais - por ser essa teoria um dos sustentaculos dos estudos sobre

% Conforme Sposito, no periodo de 1980 a 1998, estudos sobre Juventudes e Escolarizacao, se
restringiam apenas a 4,4% das teses e dissertacfes em educacdo. Destas, apenas 3,35%
(perfazendo um total de apenas 13 trabalhos: 11 dissertacdes e 2 teses) referiam-se as
juventude e midia (SPOSITO, 2002). Essas pesquisas tinham como fundamento discursivo a
questdo escolar, deixando de analisar outros aspectos da vivéncia cultural, que modificam a
permanéncia e a formacao desses sujeitos na Universidade. No periodo de 1999 a 2006, as
pesquisas sobre juventude na pés-graduacao brasileira alcangaram 6% das pesquisas. Deste
percentual, 6,28% abordaram culturas juvenis e dispositivos técnico-midiatico-digitais
(SPOSITO, 2009).
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a diversidade, multiplicidade e complexidade dentro de cada cultura e em
diferentes culturas, na perspectiva das relagbes de poder e dominagdo que
devem ser refletidas, uma vez que estdo em movimentos constantes — e da
Cibercultura - cultura contemporanea fortemente marcada pelas tecnologias
digitais, que possibilita aos sujeitos experiéncias infinitas de criacdo e recriacao

do seu préprio espaco social.

”

As reflexdes iniciais sobre as categorias de analise “cultura e cibercultura”, “e-
jovens”, “e-musica” e seus interfaceamentos com as “tecnologias de acesso e
conexao continua” foram importantes para que eu pudesse realizar,

adequadamente, a leitura do fenbmeno em tela.

As reflexdes sobre as novas plasticas, linguagens e estéticas de audibilidade, a
exemplo das cenas sonoras mediadas pelas tecnologias digitais, abriram
janelas de estudos sobre a relacdo destas com os artefatos midiatico-culturais.
Portanto, compreender e analisar as relagbes conceituais e comportamentais
dos e-jovens implicou trabalhar a cultura digital — fronteira dilatada da condic&o

juvenil - tendo em consideracéo sua fluidez e instabilidade.

A partir da transcricdo das entrevistas realizadas com membros de bandas de
rock, em Palmas/TO, selecionei e agrupei temas e abordagens que
demonstraram relagcdes com os objetivos da pesquisa. Sao eles:

Tabela 1. Temas e abordagens da pesquisa.

Categoria: Ser artista
1. Quando vocés se sentem artistas?
2. Quando vocés se sentem produtores de alguma coisa e quando é que
VOCES se sentem ouvintes ou consumidores de alguma coisa?
3. Vocés falaram em insight. Mas nem sempre o insight rola. Como vocés

fazem enquanto banda para trabalhar ou fechar uma musica?

Categoria: Projecéo
1. Uma vez eu vi uma reportagem sobre o Metallica que o cantor falava
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2.
3.
4.

assim: "Que jogue a primeira pedra a banda que nao quer conquistar
multiddes" atacaram muito eles por eles terem, enfim, aberto o lance da
musica deles para conquistar um publico bem mais amplo, e eles
responderam: "Que tem uma coisa muito errada com uma banda que
nao quer conquistar muita gente." O que vocés pensam sobre iSs0?
Que estratégias vocés usam para chegar até o publico?

Qual ou quais séo os palcos de vocés?

Como divulgam um arquivo compartilhado?

Categoria: Compartilhamento

1.

2.

Como vocés se posicionam em relacdo ao compartilhamento de
material autoral na internet?

A banda disponibiliza o material de vocés na internet, gratuitamente,
entdo a pessoa que quer escutar vocés tem o Palco MP3, LastFM,
Myspace e outros. Ele vai la clica e escuta aquele material e pode fazer
download daquele material? Como vocés se posicionam em relacao a
isso, se alguém por exemplo quiser pegar a musica de vocés, fazer
uma versdo dela, manipulad-la de alguma forma e disponibilizar no
Youtube, como a banda lida com a questdo do
compartilhamento/manipulacéo de producao cultural?

O que vocés disponibilizam na internet, esta la pra ser mexido,
misturado, apertado, enfim... ou estd |14 s6 para ser apreciado da
maneira como vocés colocaram?

Qual o retorno que a banda recebe a partir do ato de compartilhar sua
producao cultural?

Existe uma justificativa para o ato de compartilhar em oposi¢cédo ao ato
de vender?

Quais sao as ferramentas que vocés utilizam para o compartilhamento?
O compartilhamento ja trouxe algum ganho material ou conceitual
(visibilidade, reconhecimento publico, critica especializada etc.)?

O Ato de compartilhar € uma pratica usual fora dos trabalhos da banda?
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9. Quais os outros materiais que a banda compartilha fora musica?

10.Vocés consomem material compartilhado por outros produtores
culturais?

11.0 momento de compartilhamento € um momento de relacionamento
com o publico ou somente de exposi¢cdo do material?

12.Existe algum material de vocés disponivel neste momento? Onde
encontrar?

13.Ja receberam algum tipo de avaliacdo do material a partir de um

compartilhamento?

Categoria: Aprender e ensinar
1. O que séo os espacos de rede como espacgos de musica e como se da
a interacdo de sua banda com outros sujeitos nesses espacos?
2. Os espacos tradicionais de producao, divulgacdo, difusdo da musica
ainda séo relevantes?
3. Que trocas vocés fazem nos espacos digitais de musicas, e 0 que

vocés ganham com isso?

2.2.1 Cultura e cibercultura

Neste item, apresento aspectos discursivos sobre cultura e cibercultura. Minha
investigacdo se insere na perspectiva de cultura, propria do campo dos
Estudos Culturais, em sua vertente pos-critica, que vem se tornando um campo

importante e influente de teorizacao e investigacao social.

Os Estudos Culturais tém se apresentado como um campo
fecundo de analise da produtividade das pedagogias culturais
na constituicdo de sujeitos, na composicdo de identidades, na
disseminacao de préticas e condutas, enfim, no delineamento
de formas de ser e viver na contemporaneidade (COSTA,
2010, p. 137).

Estes estudos se caracterizam por combinar contribuicdes e questionamentos
advindos dos saberes cruzados, com a conviccdo de que os desafios do

mundo contemporaneo ganham ao serem questionados pelo olhar do cultural.
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Assim podem ser tomados como uma formacdo discursiva no sentido
foucaultiano, abarcando discursos multiplos e distintos em diferentes
conjunturas. Nesta tese, os Estudos Culturais trazem uma contribuigdo
importante, “na medida em que, interessada no campo da produgao
indexalizada de significados, busco compreender a dinamica dessa producao
de dentro das multiplas referéncias e relacdes politico-culturais instituintes”
(MACEDO, 2006, p. 80).

A assuncédo desta perspectiva de pesquisa justifica-se em funcdo dos sujeitos
pesquisados, que pertencem as bandas de rock, serem jovens imersos no

territério cibercultural. Neste contexto, de acordo com S& (2006, p.6), é preciso:

[...] remeter a ideia de cibercultura & nogdo de cultura, na
tradicdo interpretativa da antropologia, como um conjunto de
valores, crencas, formas de pensar de um grupo, entendidos
em sua légica simbdlica e sujeitos a tensdes, negociacoes,
disputas e enfretamentos. Desta forma, a cibercultura ndo € um
mundo acabado — para o bem ou para o mal; é antes o
conjunto do emaranhado de cddigos multiplos e plurais, fruto
de um constante apropriar e refazer social através das redes
digitais, cujas teias de “significados” — conflituosas, intricadas,
heterogéneas — cabe ao pesquisador desvendar, interpretar e
traduzir.

A cultura, para eles, ndo é apenas um modo de compreender 0 mundo, mas
também uma maneira de torna-lo compreensivel. Para os e-jovens, na medida
em gue suas praticas nomeiam as coisas e a elas dao sentidos, o saber
construido por eles, no caso desta pesquisa - a e-musica - constitui um mundo,
sem, contudo, ser um produto acabado e incontestavel. Logo, as praticas
sociais das culturas juvenis estdo condicionadas por essas circunstancias, o
que torna a cultura dindmica e movel, pois se modifica no tempo e no espaco
desses sujeitos (HALL, 2006).

Nesta pesquisa, me apoio no conceito de cultura de Hall (2006). Para esse
autor, cultura € um modo de estudar fendbmenos sociais, politicos, econdémicos
etc., na esteira especificamente do cultural. Os Estudos Culturais permitem

uma modalidade-movimento de (re)aproximacdo dos processos simbolicos e
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discursivos, num constante fluxo, sem contudo capturar definitivamente

qualquer significado a que esteja inequivocamente ligados.

A cultura é um dos elementos mais dindmicos e imprevisiveis da condicao
juvenil na atualidade. A complexidade e o hibridismo das acBes desses
sujeitos, no que se refere a questdo da cultura contemporanea, emergem das
perdas de absolutos, decorrentes do deslocamento de um mundo concebido
em termos binarios (BHABHA, 2001) ndo existindo uma hierarquia de
originalidade, pureza, fixidez ou unidade. Ao contrario, ha o hibridismo, que &

uma mistura, uma conjunc¢ao, intercursos entre diferentes culturas.

Portanto, considerar a cultura dos e-jovens em seu fruir musical, nesta
pesquisa, significa percebé-los como sendo capazes de engendrar movimentos
interculturais, intercriativos, intervalares e intersticiais, no ciberespaco, onde
acontece um outro estado de cultura: a cibercultura, na qual estdo imersos os
e-jovens. Trata-se de espacos ampliados de informagdes, que se (re)significam

continuamente.

Nesta pesquisa, a cibercultura se inscreve numa paisagem de informacéo, da
qual resulta uma condicdo cultural especifica (GREEN, BIGUM, 2003),
construida por diferentes territérios culturais, que modificam hébitos sociais,
praticas de consumo cultural, ritmos de producéo e distribuicdo da informacéo.
As relacdes de trabalho e lazer e as formas de sociabilidade e de comunicacao
social também sdo modificadas no espaco cibercultural (LEMOS e LEVY,
2010).

Entender a cibercultura como pratica cultural, estilo de vida, comportamentos e
interacbes sociais, € trabalhar numa perspectiva antropolégica, a mais
adequada aos objetivos deste estudo, uma vez que o olhar antropoldgico me
permitiu analisar com mais propriedade comportamentos e interagdes sociais
no espaco virtual, territdrio no qual os e-jovens estdo imersos e a partir do qual

constroem e reconstroem sua cultura.
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Pesquisar as culturas juvenis, na perspectiva da cibercultura implica descrever
0S e-jovens na era das conexdes e sua capacidade de existir nas fronteiras do
presente. Esses sujeitos vivenciam um mundo em transito, no qual tempo e
espaco se entrecruzam e produzem imagens signicas que 0s constituem como
sujeitos culturais. A cibercultura inscreve-se, portanto, num “entre-lugar”
contingente, no qual se confrontam elementos antagonicos. Desse confronto,
ndo surge uma superacdo de opostos, mas negociacdes® e traducdes’ que
redundam na construcdo hibrida de uma outra realidade cultural, a partir de

elementos “naturais” a esses opostos (BHABHA, 2001).

As margens deslizantes do deslocamento cultural, na era das conexdes, além
de agenciar as agles juvenis, predispdem 0s e-jovens a construir saberes
cambiantes, que, nesta pesquisa, consideramos pelo viés da cultura auto-
construida, que implica autonomia, protagonismo, auto-gestdo, herogestédo e
outros atributos préprios desses sujeitos. A partir das multiplas conexdes com
as tecnologias digitais, os e-jovens em seu fruir musical, associam diferentes
formas de arte e de estética, de modos de ouvir, novas formas de
sociabilidades e de intercriacdo. Nesse labirinto, usufruem musica nos espacos
vazios, nos vacuos e fazem surgir uma linguagem antes da linguagem e um
pensamento antes do pensamento. Um outro espaco anterior a propria

linguagem que o fruir atrai e que libera, em seu ato de criacéo, a recriacao.

Os dispositivos ciberculturais tecem uma espécie de rede, que, em poténcia,
constréi um ambiente social, transformado em ato, na medida em que o espaco
fisico é substituido pelo territério informacional. Assim, “[...] as bordas entre os
estados de presenca e auséncia que, nas sociedades tradicionais, eram
nitidas, tornam-se borradas” (SANTAELLA, 2007, p. 236). E nesse contexto da

mobilidade, auséncia de nés, nomadismo, presenca-auséncia, interacao,

® Os conceitos de negociacdo e traducdo, usados neste trabalho, foram inspirados em
Bhabha (2001). Negociacéo quer significar a interacéo que articula elementos antagdnicos e
oposicionais, sem, contudo, visar a superacdo dialética ou a transcendéncia desses
elementos.

‘A traducdo diz respeito a transformacgéo do valor da cultura.
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intercriacdo, redes informacionais que se manejam os membros das bandas de

rock por mim pesquisadas.
2.2.2 E-jovens

A proposta deste item € compreender as condi¢cdes e os sentidos de ser jovem,
na contemporaneidade, a partir de suas fraturas e significados liquidos, que se
esbogcam nos territérios da cibercultura, espagco desenraizado e mutante, mas

permanente em fluxos volateis e desregulados.

Inspirada pelos vocabulos que indicam insercdo no mundo digital, tais como e-
comércio, neste texto, para significar os jovens imersos na cultura digital,
indepentemente da faixa-etaria e da classe social a que pertencem, tomei a
liberdade de criar o termo e-jovem. Esse vocabulo surge da minha percepcao
desses sujeitos em suas rearticulagdes, reestruturacdes e transformacdes nas
formas de pensamento e linguagens que eles fazem a partir dos seus
movimentos nas redes digitais, dando ndo s6 a eles, mas também as proprias

redes, novas e amplas dimensdes (BONILLA, 2005, p. 12-13).

O “e” de e-jovem esta intrinsecamente ligado a subjetividade desses sujeitos e
a emergéncia de suas representacdes construidas a partir dos valores
materiais e simbdlicos, naturais ao contexto no qual esses sujeitos estdo
inseridos e decorrem do constituir-se e fazer-se digitalmente por meio das mais

diversas conexdes, moduladas pelas interaces com os outros e com o0 mundo.

Essa condicao de e-jovem s se tornou possivel porque a contemporaneidade
produz modos de vida que os desvencilham de todos os tipos tradicionais de
ordem social, de forma surpreendente, alterando, inclusive suas
representacdes. As transformacfes envolvidas na contemporaneidade, tanto
em sua extensividade quanto em sua intencionalidade, sdo mais profundas do

que as mudancas ocorridas nos periodos anteriores. A contemporaneidade é
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fonte inesgotavel de mudanca e descontinuidade. O principal responséavel por

esses deslocamentos séo as tecnologias digitais.

Cercados por essas tecnologias, esses sujeitos ja ndo sdao como os das
geracdes anteriores. Isso pode ser identificado em seu modo de se comunicar,
de ver e interpretar o mundo, de aprender, de se divertir e por meio desses
expedientes, formar sua personalidade. Os e-jovens ndo se conformam com a
condicdo de simples espectadores dos acontecimentos e surgiram do
movimento de reformulacdo das relacdes humanas, num processo de intensa

velocidade.

Leveza, auséncia de peso, mobilidade e inconstancia distinguem os e-jovens,
na medida em que estes prescindem das barreiras que tradicionalmente
limitavam a condic¢ao juvenil. Agora, “Morrem as faixas etaria, morre o trabalho,
morre o corpo natural, desmorona a demografia, multiplicam-se as identidades
moveis e némades” (CANEVACCI, 2005, p. 29). Em decorréncia disso, a
condicdo de e-jovem é dilatada e plural, num movimento de extrema incerteza,

imprecisdo e instabilidade.

Nessa logica das dilatacBes juvenis, ser e-jovem € condi¢cdo de mutabilidade
constante, do fluir, ndo sé do ser, mas também do espaco de se tornar. Esse
espaco, bem como seus sujeitos, é flutuante, impreciso, em estado de
permanente devir, podendo ser assumidos como liquidos, hibridos, méveis,
nomades, incapazes de manter as formas e resultante da expansao das
tecnologias digitais, que os fazem se vestir e se travestir segundo as
circunstancias. E um sujeito plural, marcado pela novidade, irreveréncia,

espontaneidade e, contraditoriamente, pela exclusividade.

Esses sujeitos e suas acdes sao percebidos como (re)construcdes

interminaveis — infinitos, deslocados, exilados e desmoldurados. A marca
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principal da condicdo de e-jovem é a transitividade®, entre o ser e o estar no
territorio virtual, o que o torna carregado de uma multiplicidade de significados.
A realidade efervescente e essencialmente mutante desses sujeitos ndo pode
ser reduzida a uma dimensdo unidirecional. A condicdo e-juvenil implica
diversas facetas e complexidade, num movimento em que transitam
identidades em fluxo e cddigos culturais multiplos e diferenciados (MARGULIS,
2001; GROPPO, 2000).

Nessa condicdo, as relacbes dos e-jovens se constroem por meio das
tecnologias, o que lhes possibilita absorver, com naturalidade, habitos e
costumes diferentes dos das geragbes anteriores. Os e-jovens tém pleno
dominio das inovac¢des que caracterizam a sociedade na era das conexdes e
da intercomutabilidade. Trata-se de uma condicdo juvenil “switch-board™”, de
uma geracdo de vanguarda: vanguarda da conexdo, em que 0S e-jovens
produzem, distribuem e compartilham informacdes e saberes de maneira mais
inteligente, por meio de uma série de expressodes culturais. No caso especifico

deste trabalho, a e-musica, fruida com autonomia e espontaneidade.

As tecnologias romperam com 0 espacgo ontolégico, universal e fisico, e
instituiram o espaco apreendido, capaz de transformar as maneiras dos e-
jovens sentir, localizar e entender o territério em que estdo inseridos. Nesse
espaco, sao construidos os filtros culturais que (re)arranjam novas
subjetividades, terrenos onde trafegam e se misturam diferentes sistemas de
signos, em um didlogo constante entre linguagens e interfaces. E nesse
territério que os sujeitos juvenis, integrantes das bandas pesquisadas, tecem
redes fluidas, permutaveis e por vezes conflituosas no processo de fruicao

musical.

® O vocébulo transitar significa passar, andar, caminhar de um lado para o outro, mas também
mudar-se de estado, de condi¢do. Inspirado por esse conceito denotativo da palavra,
Canevacci (2005) utiliza o termo transitividade para significar as mudancas impostas aos
jovens pelas circunstancias de cada momento vivenciado por eles.

® Pessoas transitam de uma coisa a outra ou de um lugar a outro por meio de um simples
toque.
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Outra marca dos e-jovens é a interacdo com seus pares, ha realidade on-line e
off-line, onde inauguram novas formas de relacdo social e vivem a cultura da
atualidade, intimamente ligada a ideia da interatividade, da interconexdo, da
(inter)relacdo entre sujeitos, das informacdes e das imagens dos mais variados
géneros. Esse modo de interagir culmina em novos conhecimentos que, aos
olhos das geragOes anteriores, parecem extravagantes, irreverentes, ousados e
rebeldes em sua diferenca.

Geracdo extremamente adiantada na adocdo de novas vias digitais de
comunicacdo, 0S e-jovens enxergam as novas midias como algo natural,
inerentes ao mundo em que vivem e capazes de facilitar a mobilidade no e do
conhecimento, as trocas de saberes e a construcdo coletiva de sentidos.
Nesses espacos, 0S e-jovens se (re)constroem e (re)constroem seus lagcos
sociais, a partir de novas praticas culturais, novos valores e novas
sociabilidades, que os levam a Idgica da interacdo para produzir
conhecimentos e construir significados (TAPSCOTT, 2010).

Sempre provisorios, esses conhecimentos necessitam de argumentacdes
constantes para ser validados. Os conhecimentos validados, ao entrar em
contato com novas informagbes, sao (re)significados e geram novos
conhecimentos, que, organizados, sistematizados e inseridos no contexto de

vida dos sujeitos, se tornam significativos para eles. Sendo assim,

[...] os conhecimentos séo transformados ao mesmo tempo em
gue transformam os sujeitos que os produziram, pois abrem-se
espacos para outras significacbes, para novas perspectivas de
conhecimento e acgdo, e também para novas questbes, para
novas areas, que vao produzir novas discussfes, negociacdes
e debates (BONILLA, 2005, p. 19).

Esses conhecimentos sao (re)significados tantas vezes quantas a relacdo dos
e-jovens com o mundo e com as informacdes nele difundidas exigirem e/ou
permitirem. Nesse processo, 0s conhecimentos sdo um objeto visto, percebido

e co-produzido por eles, na condicdo de observadores-conceptores, que
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constroem seus conhecimentos, a partir das informacfes da cibercultura, se
transformando, assim, em pdélos irradiadores desses saberes, que, depois de
serem submetidos a uma reflexao critica, passam a ser incorporados por outros
sujeitos. Nessa perspectiva, 0s e-jovens, apoiados pelas tecnologias,
particularmente as digitais, revelam novos comportamentos, valores e
competéncias para a realizagdo simultanea de diferentes tarefas, apoiados
numa agilidade maior de pensamento, que os favorece investigar informagoes,

com vistas a construir e difundir conhecimentos.

As proximidades decorrentes da globalizacdo de valores culturais, sociais e
politicos oportunizam aos e-jovens estabelecer comunidades virtuais que
ratificam a necessidade de vivéncia coletiva dos sujeitos, por meio de
ferramentas tecno-digitais, o que os levam a prescindir, cada vez mais, da
presenca fisica. Essa atitude colaborativa permite a critica e a (re)construcao
dos valores estabelecidos, num movimento de transformacao cultural, fundado
no conhecimento construido a partir e no espaco de praticas sociais
(re)configuradas, num movimento de desterritorializacdo, de que resultam as

Comunidades de Sentido.

[...] territérios simbdlicos que possibilitam a manifestacdo de
sentidos, presentes na producdo discursiva das culturas
midiaticas. Dessa forma, se ndo se partilha o territorio fisico,
continua-se a partilhar imagens, vestuarios, posicionamentos
corporais, valoragbes presentes nos objetos culturais que
fundam esses territdrios simbdlicos, possibilitando, aos
membros das comunidades, reconhecerem-se dentro desse
territério, independente das fronteiras geograficas tradicionais
(JANOTTI JUNIOR, 2005, p. 119-120).

Esses territérios sdo também possibilidades de constru¢des socio-culturais que
dilatam o0s espacos dos e-jovens para outras fronteiras, mdltiplas e
descontinuas de tempo e espaco. O territério deixa de ser fisico, geografico,
tornando-se cultural, espaco vivido numa dimensao globalizante, no qual os e-
jovens se cartografam e vivenciam determinados valores, trocam ideias, fazem
novas escolhas, ampliam as redes de contatos, experimentam outros gostos e

afetos.
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2.2.3 E-musica

Neste item, discuto a fruicdo musical dos e-jovens por meio de um olhar sobre
0 processo de escuta na era das conexdes, articulagdo entre som, masica e
tecnologia digital e transformacdo social da musica. As tecnologias da
informacdo e comunicagcdo inauguraram a onipresenca da musica nos mais
diversos dispositivos de comunicacdo: do radio, da TV a internet, a telefonia
movel e aos jogos eletrbnicos, 0s sujeitos contemporaneos imprimem outra

trilha sonora ao cotidiano.

s

Essa cultura é resultante, em certa medida, da infraestrutura tecnologica
desenvolvida em periodos anteriores a revolucao digital. O fonégrafo, o disco
de vinil, o microfone, o alto-falante e os amplificadores, bem como as
discussbes estéticas em torno do rock, promoveram as primeiras
transformacdes na musica contemporanea, permitindo aos sujeitos outra
experiéncia musical: fruir masica de maneira descentralizada, sem a presenca
dos compositores e em diferentes situacdes. Neste contexto, deu-se a
reconfiguracdo tecnoldgica dos sentidos. O ambiente acustico foi radicalmente
remodelado. A musica, antes ouvida apenas nos momentos em que era
executada ao vivo, passou a ser gravada, ganhando, assim e cada vez mais,

espaco no cotidiano das pessoas comuns.

A implementacéo da industria fonografica, que no ultimo século, foi dominada
pelas grandes gravadoras esteve ligada a producao, divulgacdo e venda de
fonogramas, de artistas e géneros musicais. Segundo Frith (1998), essa
industria pode ser pensada a partir de marcos histéricos: o primeiro marco
pode ser compreendido antes mesmo do surgimento da prensa grafica. A
musica era apenas um elemento que existia na mente e no fisico dos musicos.
Com o invento de Gutemberg (1450), a musica passa a ser codificada e
reproduzida por outras pessoas, inaugurando a possibilidade do acesso a
musica. As partituras, que poderiam indicar uma padronizagdo dessa arte, nao

impossibilitaram as varias interpretagdes dos artistas, dando origem aos papéis
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de compositor, instrumentista e intérpretes, além de promover a circulacdo da
musica em outros ambientes. Foi nesse primeiro momento da musica que
surge a ideia do génio em contrapartida a ideia da musica folk, popular. Neste
contexto, a musica ganha contornos de mercado de forma mais efetiva. Com a
difusdo dessa arte, aparece a edicdo e as primeiras discussdes que garantam
os direitos do autor. Dessas discussdes séo criados os direitos de interpretacéo
e de uso das partituras. A industria, com isso, passa a ter efetivos ganhos
financeiros. Um outro marco foi a industrializacdo do talento, com a criacdo do
star system. Nesta logica, trabalha na aplicacdo de um grande investimento em
estrelas que garantem um significativo retorno de vendas na compensacgao do
investimento em outros artistas que podem ndo alcancar os objetivos

comerciais da industria fonogréfica.

[...] uma instituicdo que comeca no final do século XIX com o
surgimento da musica gravada e de artefatos como o
gramofone e suportes como o disco que fazem emergir um
modelo de negécio capitaneado pelas gravadoras que
monopolizam a producao e distribuicdo da musica por todo o
século XX (VLADI, 2011, p. 74)

O acesso a utilizacdo dos equipamentos eletrdnicos pelas audiéncias e artistas
d& inicio a industria eletrénica, outro marco apontado por Frith (1996). Segundo
o autor, a industria eletronica, esta diretamente ligada a forma como a
tecnologia € usada no universo musical, desde os fonografos até as
tecnologias digitais. O desenvolvimento de aparelhagens de som para uso
doméstico passou a construir uma nova cena que se reconfigurava na medida
em que os discos de vinil, as fitas cassetes e, mais tarde, os CD’s iam
ganhando espaco e abrindo caminho para a chegada do walkman. Com seus
fones de ouvido, essa tecnologia, ao levar o som diretamente ao canal auditivo,
inaugurava o processo de audicdo sonora personalizada, substituto do hébito
de ouvir musica coletivamente. Esse deslocamento da experiéncia musical
modificou o estabelecido, transformou comportamentos e criou novas

tendéncias e outras possibilidades de fruigéo.
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Os adeptos da cultura da musica e da tecnologia encontraram no computador o
meio ideal para esse novo jeito de pensar e constituir a cultura musical, num
processo de digitalizacdo do audio. Com isso, foi possivel garantir a
flexibilizacdo do som, o0 que até entdo s6 era possivel com fitas e com extrema
limitacdo. Essa flexibilizacdo e as possibilidades dadas pela internet passaram
a transportar o som, agora, em dimensdes multimidiaticas, potencializando as
possibilidades de conexdes e transformando o papel do fruidor musical. De
sujeito passivo frente ao artefato ao produtor de seu préprio repertério, dentro

de uma infinidade de escolhas e combinacdes que geram (inter)relacdes.

O advento das tecnologias digitais deu mais um passo importante com o
surgimento do MP3’. Compactando arquivos de &udio, esse artefato engendrou
transformacdes no horizonte politico, nas invencdes tecnologicas e, no
contexto destas, nas formas de fruicdo musical (BANDEIRA, 2004). Fez a
musica circular sem dono, livre, sem aprisionamentos. Aglutinou as condicdes
técnicas de forma singular tanto para a reducdo no tamanho dos arquivos e sua
transmissdo pela rede, como para uma reproducdo de musicas,

potencializando a distribuicdo dessas em escala mundial.

A converséo para o formato MP3 reduz de maneira significativa
0 tamanho do arquivo e, neste caso, 0 mesmo arquivo ocuparia
0,9 MB aproximadamente, permitindo seu envio e recepcao
pela Internet de uma forma mais agil e de acordo com os
padrées de qualidade da musica original (BANDEIRA, 2004, p.
109).

No final dos anos de 1990, com a criacdo do Napster, ja era possivel fazer
arquivos musicais circularem livremente pela internet. Com apenas um ano de
funcionamento, o Napster ja tinha 50 milhdes de usuarios cadastrados. “[...] seu
pioneirismo foi um elemento essencial ao fendmeno da mauasica on-line,
aproximando, mais uma vez, musica e tecnologia” (BANDEIRA, 2004, p. 121).

Em 2001, o Napster foi acusado pela justica americana de violar direitos

! Arguivos compactados em formato MP3 ocupam aproximadamente 1/12 do espaco de disco
que ocupariam arquivos ndo compactados, o que facilita sua transmissdo e armazenamento. O
MP3 é ainda um dos formatos mais populares na cena digital [...] (CASTRO, 2009, p. 486).
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autorais e foi fechado. Mas teve o mérito de “[...] tornar acessivel ao usuario
comum, ndo familiarizado com os meandros da informética, 0 acesso a redes
de compartilhamento de musica par a par’” (CASTRO, 2007, p.59) e abrir
caminhos para que milhares de programas semelhantes comecassem a surgir,
entre eles: Kazaa, eMule, Shareaza e LimeWire. Com a popularizacdo desses
sistemas, a troca de musica pela internet virou uma realidade. Os sistemas
desses servicos mesmo possuindo arquiteturas diferentes, habilitam usuarios a

disponibilizar contetdos a outros usuarios (LESSIG, 2005).

A internet, aliada a criacdo de aplicativos cada vez mais user-friendly, tem
favorecido a producdo, armazenamento, distribuicdo e fruicdo de musica no
formato digital, por meio, principalmente, das tecnologias modveis que
deslocaram a funcdo da musica: de espaco de fruicdo puro e simples, ela
passa a territério de (re)construcdo de sentido, a partir da experiéncia vivida e
da sensibilidade daquele que ouve. Disso, resulta “ouvir com/através/mediado
por tecnologias” (SA, 2006, p. 115). Agora, o ato de ouvir remete ao
nomadismo. O sujeito némade, jogando com a mobilidade, comete a facanha
de ndo pertencer a lugar nenhum. Esse ndo-pertencimento decorre de o sujeito
habitar uma “mediasfera”, na qual se encontra em abundéancia aquilo que pode

ser ouvido, em casa, na rua, na escola, no trabalho.

A musica se tornou digital e mével — e-musica - abrindo caminhos para o
surgimento de novos artistas, capazes de criar suas composicées em um
computador caseiro, produzir e mixar suas gravacdes com programas e
distribuir por meio da internet, sem a necessidade de estudios ou gravadoras.
Esses sujeitos sdo em sua maioria jovens musicos florescentes, que tiram
proveito das tecnologias digitais para alimentar seus interesses no processo de
fruicdo. Sao e-jovens, sujeitos excitados da era das conexdes. Vivem sob o0s

eflivios da sensacdo da musica digital.

A e-musica e seus movimentos monopolizam magneticamente a percepcao

desses sujeitos. O show e o inusitado dessa cultura atraem suas atencgdes e
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influenciam seus habitos, seus comportamentos e suas percepgdes: “[...]
estado de uma inquietude geral, de excitacdo, de efervescéncia” (TURCKE,
2010, p.9) - dado inconstante e marca constante da sociedade contemporanea,

dos sentidos dos seus sujeitos e de seus artefatos culturais.

A dindmica da era das redes digitais, porque utiliza midias interativas,
estabelece redes colaborativas que ampliam a visibilidade e a capacidade de
divulgacao e promoc¢ao da e-musica.

[..] a internet, através de softwares, P2P, sites MySpace,
Last.fm ou por meio das tecnologias méveis parecem suscitar
outros modos de relacionamento com a musica. A escuta de
cangbes e menos de albuns inteiros [...] ou a transformacgéo
dos celulares em verdadeiras discotecas (CARDOSO FILHO,
2008, p. 4).

Por isso, 0s e-jovens sao atingidos pelos sons em outra amplitude,
profundidade e velocidade, levando a paisagem acustica a um vasto campo de
possibilidades, que envolve conhecimento e contemplacdo estética, consumo,
intervencao e atividades humanas, sinalizando a grande ampliagcdo do conceito
de musica, que agora inclui todo som que € produzido e que dialoga com o

acaso e com o cotidiano:

A musica ndo é mais musica, € um caminho, uma viagem, um
destino, um espaco, um ambiente, este ou outro. Nada de
especial. Um lugar onde se pode morar. Uma pausa. Um porto.
Uma paisagem. A paisagem redime o sujeito. A paisagem nado
fala de si, é. A paisagem nédo é expressao, é impressao. Fragil
marca. A paisagem ndo precisa de porqués, nem de
espectadores distantes. Exige pertencimento, naufragio, ndo
mais ser, dissolver. Imagem. Quadro. Retorno ao indefinido, ao
inumano, ao mistério das superficies. Fragil marca, fragil texto.
A paisagem solicita a adesdo dos viajantes, andarilhos,
ndmades. Onde h& um lugar para se estar, para falar a fragil
fala. A sutileza como companhia da leveza e da delicadeza.
Uma fala baixa, um modo menor. Viagem poética (LOPES,
2006, p. 139).

Essa ligagcdo umbilical produz transformacbes no processo de produgéo,

circulacdo e fruicdo musical por meio das redes sociais na web, relevante
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estratégia de comunicacdo e circulacdo de conteudos, gerenciamento de
carreiras artisticas, formacédo e renovacédo de publicos e construcao de aliancas
com os fruidores (HERSCHMANN, 2010).

A e-musica se inscreve na perspectiva da fruicao. Isso faz com que [...] ouvir
musica seja um comportamento emblematico do modo de vida contemporaneo
[...]" (CASTRO, 2009, p. 488), que vém redesenhando tanto a ambiéncia
sonora quanto a escuta dos e-jovens. A pesquisa desenvolvida sobre os
habitos de consumo de musica em mdultiplas plataformas digitais pelos jovens
brasileiros, em 2012, me proporcionou uma dimensdo da ambiéncia sonora

desses sujeitos em seus processos de fruicdo da e-musica.

Gréfico 4. Frequéncia de consumo de mdusica digital pelos jovens brasileiros
pelas multiplas plataformas digitais.

2% 2%

Todos os dias
29% Varias vezes por semana
® Uma vez por semana
67% Apenas fins de semana

® 0% Nao ouvi musica

Fonte: http://www.rafaelfelipesantos.com.br/habitos-de-consumo-de-musica-digital-no-brasil-
em-multiplataformas/2012. Acessado em 26 de marco de 2013.

Os dados acima reforcam que a e-musica € a banda sonora dos sujeitos jovens
e essa cultura € potencializada nesses sujeitos, em certa medida, porque nos
espacos ciberculturais estdo disponiveis vastas bibliotecas de musica, albuns
completos, shows em palcos virtuais que tém fidelizado os e-jovens. Para
esses sujeitos trata-se de uma nova ordem musical, agora 2.0, fundada na

ubiquidade, interconectividade, interatividade, mobilidade, compartilhamento,
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cultura do uso on-line e em rede, convergéncia de meios, digitalizacdo e

hibridizagao de sons.

Isso impbe aos sujeitos novas experiéncias de fruir a e-musica num espaco
extraterritorial, fundamentado no reconhecimento do papel da convergéncia
midiatica, que, ao construir redes interativas, estabelece redes colaborativas
(HERSCHMANN, 2010) entre os sujeitos produtores, 0s sujeitos distribuidores
e 0s sujeitos que fruem a e-musica em seus diferentes espacos publicos e
privados, concretos e virtuais. Esses atores, em geral, recorrem as plataformas
MySpace, Soundcloud, Palco MP3, Facebook e Youtube.

Figural. Plataformas digitais que os e-jovens se interagem.
® @° ¢
\\\) You |
af o

¢
oo ®

Fick,

—

Fonte: MONTEIRO, Alan; ALMEIDA, Geovane, 2013.

A relacdo e-jovens e e-musica € pautada pela inquietude, excitacdo e
efervescéncia de uma geracdo em que as tecnologias (re)configuram e
ampliam as sensacfes, uma vez que 0s e-jovens excitados, fruem a e-musica,
a partir de novas formas de ouvir, engendradas pela reconfiguracéo
tecnoldgico-digital dos sentidos e do ambiente acustico. A experiéncia de ouvir
musica coletivamente foi substituida pelo encapsulamento: cada sujeito passa
a dispor de seu proprio artefato midiatico que define um espaco privado de

fruicao.
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2.3 Percurso metodoldgico — Set up

Esta investigacdo elege uma realidade empirica e uma tematica especifica para
produzir conhecimento novo sobre o fenbmeno em tela e contribuir com o
debate tedrico-académico. Trata-se de discutir os significados produzidos pelos
e-jovens, a partir das intersemiose das linguagens (SANTAELLA, 2007)
musicais, uma vez que esses significados implicam novos principios

pedagdgicos.

Para atingir o objetivo da pesquisa, optei pela abordagem qualitativa. Os
pressupostos da pesquisa qualitativa visam a compreensédo mais aprofundada
do contexto do fendbmeno pesquisado. Essa abordagem fundamentou minha
critica ao saber fragmentado e especializado, bem como a pulverizacdo do
conhecimento. Além disso, potencializou uma série de leituras sobre o assunto
da pesquisa e me conduziu a diversas correlacdes, a partir das quais construi
meu ponto de vista como pesquisadora. Identifiguei e analisei, nessa
perspectiva, outras formas de constru¢do de conhecimento, engendradas pelos

jovens por meio da linguagem musical.

A etnografia, netnografia, essencialmente qualitativas, s&o filiacbes
metodoldgicas assumidas por mim nesta pesquisa. A etnografia implica
superacao das formas tradicionais dos atos de pesquisar. Permite considerar
o/a investigador/a como participante da investigacdo e disponibiliza inUmeras
possibilidades de analise e interpretacdo de fendbmenos. Nessa perspectiva
metodoldgica, o pesquisador/participante das atividades desse campo de
estudo torna-se consciente de que se exercita num movimento complexo nos
atos de investigar, quando se permite ir ao encontro do outro e perceber o que
por ele (o outro) é percebido. No retorno, traz consigo além da compreenséao do
outro, uma resposta ao objeto estudado, construida a partir do visto, dito e nao-
dito (SILVA e COUTO, 2012).

A etnografia € uma possibilidade de investigacdo, na qual o pesquisador/a

apoia-se em estudos da cultura, com vistas a orientar as escolhas do que se
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considera relevante a ser observado e compreendido. Ao fazer a pesquisa

etnografica, foi como:

[...] tentar ler (no sentido de construir uma leitura de) um
manuscrito  estranho, desbotado, cheio de elipses,
incoeréncias, emendas suspeitas e comentarios tendenciosos,
escrito ndo com 0s sinais convencionais do som, mas com
exemplos transitérios de comportamento modelado (GEERTZ,
2001, p. 20).
Na pesquisa netnografica, busquei compreender conceitos, linguagens, estilos,
imagens, objetos simbdlicos de uma encenacdo mutante dessa geracao jovem,
para “et/netnografar” os fenémenos on-line e/ou off-line destes sujeitos, no
processo de fruicAo musical. Redes sociais, newsgroups, home-pages,
plataformas musicais e outros formatos destinados ao compartilhamento de
ideias e construcdo de redes sdo considerados processos que constituem o0s
jovens nesses espacos de imersdo, que transversalizam e indexalizam a acao
interativa. Nessa perspectiva, o0 método netnografico, por se constituir uma
adaptacdo da etnografia aos estudos de comunidades on-line — “etnografia na
internet” (FRAGOSO, RECUERO e AMARAL, 2011) - me conduziu a
compreensao dos discursos desses sujeitos que se encontram num movimento

cibercultural.

Foi a partir da minha inser¢cado nos ambientes virtuais que de fato pude observar
e investigar as praticas culturais e de comunicacdo dos meus interlocutores.
Nesse processo, o campo sélido dos encontros nas garagens, nos corredores
da universidade e nas casas de shows se transformou no “n&o-lugar” (AUGE,
1994) da cultura digital. Essa geracao enuncia-se nos territorios da cibercultura,
uma geografia que é desenraizada e mutante, tendendo a permanecer em
fluxos volateis e desregulados. Essas imersdes possibilitam ao interator fazer
seus proprios caminhos. Como pesquisadora netnografa, transitei entre as
tecnologias do reproduzivel, da difusédo, do disponivel, do acesso e da conexao

continua.
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A netnografia € uma transposicéo virtual das formas de pesquisa face-a-face e
apresenta vantagens, tais como: consumir menos tempo, Ser menos
dispendiosa, subjetiva e evasiva. E uma janela através da qual o pesquisador
observa comportamentos naturais de uma comunidade em seu funcionamento.
A partir do itinerario da investigacdo, algumas descobertas sinalizaram a
construcdo do corpus da minha pesquisa. Essa postura oportunizou
desenvolver os procedimentos basicos da pesquisa: aproximacao cultural,
producédo e construcdo de dados, feedback e checagem das informacgfes com
0S entrevistados. As etapas, a partir dessa postura, tornaram-se dinamicas,
num continum ir e vir, interrelacionadas durante todo o proceder da

investigacao.

A aproximacéo cultural, etapa prévia da pesquisa, foi 0 momento em que me
preparei para o trabalho de campo. Nessa oportunidade, fiz leituras
preliminares sobre o estado da questéo; observei e identifiquei, entre os alunos
da Universidade, aqueles envolvidos com a relacdo musica/cibercultura;
selecionei as bandas com os quais trabalhei e relacionei tépicos e questbes do
interesse de meu estudo, tendo sempre em consideragdo a possibilidade de

obter respostas satisfatérias e pertinentes aos meus questionamentos.

O campo, a producdo e a construcdo dos dados da pesquisa foram realizados
por intermédio de observacdes no espaco virtual e entrevistas semi-
estruturadas. As garagens, os estudios, ambientes virtuais frequentados pelos
informantes, como: Myspace, Palco MP3, SoundCloud, Youtube e Facebook
foram o locus das minhas observacdes. Nesses espacos, 0S e-jovens
virtualizam a distribuicdo de seus trabalhos, abastecendo suas audiéncias sem
suportes fisicos, se auto-promovem e promovem suas bandas, gerenciam suas

carreiras e constroem conhecimentos nas interconexdes com outros sujeitos.

59



Tabela 2. Bandas, plataformas digitais e caracteristicas das plataformas

utilizadas pelos e-jovens.

Banda

Ambientes virtuais

Caracteristicas da s plataformas virtuais

Palco MP3

Youtube

Facebook

SoundCloud

Palco MP3

Facebook

Youtube

SoundCloud

Palco MP3

Facebook

Youtube

MySpace € um dos principais agregadores
de artistas/fd&s na rede e serve como
plataforma de langamento de novos artistas,
fonte de informacdo e instrumento de
divulgacdo de nomes j& consagrados que
veem nessa plataforma uma possibilidade de
relacionamento direto com a base de fas.
Funciona ainda como agenda para o0
jornalismo musical, indicando shows, turnés,
lancamentos de &lbuns, bem como
divulgando os artistas e musicas preferidos
pelos sujeitos. As cores, 0s tracos e 0s
movimentos no espago de cada sujeito
funcionam como estratégias de construcao
de identidades musicais, que emergem de
forma amplificada, dando maior visibilidade
colecionismo e a

aos processos de

constituicdo de uma base de

dados musicais. O MySpace gera
informacBes que sustentam as multiplas
midias, retroalimentando o processo de

visibilidade dos sujeitos e suas producdes.

SoundCloud é

gratuita por duas horas - de publicacdo de

uma plataforma on-line -

audio, sem limite de tamanho, utilizada por
profissionais de musica. Nela os musicos
colaboram,

compartilham, promovem e

distribuem suas composicdes, com o objetivo
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de trocar ideias sobre suas criagées ou sobre
a de seus pares, na medida da facilidade de
colaboracdo e comunicagdo que a
caracteriza. Essa plataforma social de sons
permite a qualquer pessoa criar, gravar e
fazer upload, para compartilhar sonoridades
de forma particular (entre amigos) ou de
forma publica (em blogs, sites e redes
sociais), numa facilidade nunca vista antes.
O upload de uma musicano SoundCloud
pode ser reproduzido num player gréafico de
onda sonora da mausica e linha de tempo
deslizavel pelo mouse, o que permite que
essa criagdo seja analisada e até modificada
antes de ser baixada. A simplicidade, a
velocidade e a qualidade de som fazem do
SoundCloud ferramenta ideal para bandas e
artistas em inicio de carreira, que querem
difundir suas musicas pelo ciberespaco. Essa
plataforma permite que artistas se reunam
para trabalhar, prescindindo da

presencialidade fisica.

Palco MP3 é um site, do portal Terra, onde
bandas, grupos, duplas tem a possibilidade
de divulgar musica independente. Nele séo
encontrados o0s mais diversos géneros
musicais, desde o erudito até o heavy metal.
As paginas sao dividas pelos géneros, e
aqueles musicos que tem maior destaque
aparecem na pagina principal do género
referente. Nesse espaco é possivel ouvir
uma musica e baixa-la de forma gratuita e

legal. Funciona também como uma rede

61


http://www.eletromusica.com.br/

social de artistas. Ao executar qualquer
musica vocé encontra informagfes da banda
como fotos, videos, blog, integrantes, contato
e endereco das principais redes sociais. Se
VOCé tiver uma conta no site e uma banda
independente, também poderd cadastrar a
sua banda. Outro recurso é a possibilidade
de filtrar as bandas néo apenas por género,
mas por localidade. Também ¢é possivel
cadastrar sua propria banda e divulgar seu
trabalho para todo o Brasil.

YouTube é um site de compartilhamento de
videos enviados pelos usuarios através da
internet. A ideia € idéntica a da televisdo, em
que hé vérios canais disponiveis. A diferenca
€ que 0s canais sdo criados pelos proprios
usuarios, onde podem compartilhar videos
sobre 0s mais variados temas. Nesse
espaco, os videos estdo disponiveis e ainda
oferece a opcdo dos comentarios. Hospeda
uma imensa quantidade de filmes,
documentérios, videoclipes musicais e
videos caseiros, além de transmissdes ao
vivo de eventos. A popularidade conseguida
por alguns videos caseiros faz pessoas
desconhecidas se tornarem famosas e serem
consideradas celebridades instantaneas.
Facebook é a maior rede social do mundo
gue oferece aos seus usudarios audicdo
musical via streaming sem custos para 0s
utilizadores e que seria pago com receitas de
publicidade. E uma rede social que permite

conversar com amigos e compartilhar
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mensagens, links, mdsica, videos e
fotografias. E um espaco de encontros,
partilhas e discussédo de ideias. Esta rede
social proporciona uma vasta lista de
ferramentas e aplicacbes que permitem aos
utilizadores comunicar e partilhar informagéo,
assim como controlar quem pode aceder a
informacéo especifica ou realizar

determinadas acoes.

Conforme Ludke e André (2004), a observacdo é o mecanismo de aproximacao
do ponto de vista dos sujeitos. Foi essa orientagcdo que me levou a acompanhar
in loco as experiéncias diarias dos informantes, com vistas a apreender sua

visdo de mundo.

As entrevistas semi-estruturadas objetivaram estimular as multiplas ‘vozes’ a se
pronunciar sobre o tema em estudo e revelar as dimensdes dos sujeitos
envolvidos, de maneira isolada ou entrelagada (COUTO, 2000). As entrevistas
foram precedidas de conversas informais para explicar os objetivos da

investigacao e a importancia dos depoimentos, nesse processo.

As entrevistas e as conversas preliminares com os membros das bandas foram
desenvolvidas nos momentos e espagos em que os jovens fruem e usufruem
da linguagem musical. Como se tratava de entrevistas semi-estruturas, nao
delimitei o tempo destinado a elas. Organizei um conjunto de questdes sobre o
tema em estudo e permiti - as vezes incentivei - que o0s entrevistados falassem
livremente sobre assuntos que foram surgindo e que considerei como

transversais ao tema principal.

As entrevistas foram realizadas em quatro etapas. Isso porque as conversas
envolveram exibicdo musical, acesso as redes sociais por diferentes

motivagdes, brincadeiras criticas sobre as letras, melodias e arranjos, e suas
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circunstancias de composicado. Nesse contexto, foram rasgados horizontes até

entdo ainda nao identificados por mim.

Os encontros com o0s entrevistados nos corredores da Universidade e no
Facebook muitas vezes permitiram que o assunto das entrevistas voltasse a
baila e fosse novamente discutido. Agora, num clima ainda mais descontraido,
pois 0s sujeitos ndo perceberam que eu continuava ali minha investigacao.
Nesses dialogos, outras informacdes foram reveladas, uma vez que o0s
entrevistados estavam estimulados a produzir conhecimento, a partir das
provocacdes que lhes redirecionava o pensar. Meu objetivo foi chegar a um
resultado inédito sobre os repertorios ja apresentados por esses sujeitos nas
entrevistas semi-estruturadas. Isso porque “Quem dialoga se pega falando
coisas que nao tinha programado falar, mas que teve de falar por causa da
intervengao do mundo” (BARROS FILHO, 2012, p. 61).

Por essa razdo, os jovens manifestaram seu repertério com mais clareza, na
medida em que foram provocados a fazé-lo, sem que parecesse estarem
sendo submetidos a uma provocacdo. N&o é por sermos um ser pensante que
pensamos 0 que pensamos, mas por causa de um contexto no qual estamos
inseridos. O discurso € um fluxo social; nds, agentes dessa rede discursiva
(BARROS FILHO, 2012, p. 61).

Orientada por essas informacdes, o encontro informal no Facebook e nos
corredores da Universidade, onde os dialogos se deram, resultaram na
percepcdo de outros conceitos, linguagens, estilos, imagens, objetos
simbdlicos, valores e motivacbes individuais ndo percebidos quando das
entrevistas semi-estruturadas: o dialogo efetivo impde ouvir para poder falar.
Portanto, nessa oportunidade, os entrevistados perceberam melhor a mim,
minha intencionalidade e a verdadeira natureza dos questionamentos que eu
vinha fazendo desde o primeiro encontro. Os dados das bandas foram
copiados das plataformas digitais e coletados diretamente dos integrantes,

além disso, trago informagBes provenientes da minha observacdo como
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pesquisadora, bem como das entrevistas/conversas com 0S meus

interlocutores.

Os entrevistados revelaram o que pensavam sobre as questdes que lhes foram
apresentadas: ser artista; projecdo; compartilhamento e processo de
aprender e ensinar. Assim, eu me aproximei um pouco mais da realidade
desses sujeitos, para perceber com mais propriedade ndo s6 seus pontos de
vista, mas também as perspectivas que vislumbram no mundo. Somadas as
revelacdes colhidas nas outras oportunidades, estas me permitiram o recorte
de informacdes necessérias e adequadas a realizacdo deste trabalho, uma vez
que afirmacgbes equivocadas e repetidas foram notadas e eliminadas no meu
processo de construgcdo de conhecimento, cumprindo, dessa maneira, as
orientacdes basicas da et/netnografia, como identificar o que se deve saber,

fazer, prever e interpretar.

Apébs essa etapa, cheguei a fase de compreenséo e andlise da cultura desses
sujeitos. Analisei as mensagens sem prescindir da necessaria articulacdo as
condi¢cBes contextuais, nas quais estavam imersos, tais como a situacéo sécio-
educacional, o acesso aos cadigos linguisticos e a competéncia para
decodifica-los: esse “pano de fundo” implica mensagens eivadas de
componentes cognitivos, afetivos, valorativos e ideoldgicos, mutaveis, uma vez

gue as mensagens sao culturalmente construidas.

Tive o cuidado de relacionar as informacdes a, pelo menos, um outro dado da
realidade circundante, pois a compreensdo e analise da cultura implica em
comparacgdes contextuais multivariadas e orientadas pela sensibilidade e
intencionalidade do pesquisador, para que este possa fazer as inferéncias,
necessarias ao processo de construcdo do conhecimento que se propés como
desafio. “[...] a inferéncia € o procedimento intermediario que vai permitir a
passagem, explicita e controlada, da descricdo a interpretacdo” (FRANCO,
2008, p. 29).
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Recuperando a ideia de que o percurso tedrico de uma pesquisa é (re)definido
pela natureza do problema, decidi que as noc¢des, categorias, conceitos,
arcabouco tedrico-reflexivo deviam ser discutidos na perspectiva dos Estudos
Culturais e da Cibercultura, particularmente na vertente pds-critica. Essas
perspectivas estdo mais proximas das condicdes e exigéncias dos e-jovens e

da e-musica, elementos multifacetados e hibridos.
2.3.1 Cenario da pesquisa — Palco

Esta pesquisa foi realizada com jovens de trés bandas de musica na cidade de
Palmas, capital do Tocantins. Nesta cidade, cuja populacdo se constitui de
sujeitos de diferentes estados e regifes do pais (e até mesmo do exterior), a
questdo cultural de pertencimento ainda é uma realidade em construcéo.
Embora seja uma nocao fluida e escorregadia, o pertencimento implica lacos
pessoais de reconhecimento mutuo e sentimento de adeséo tanto a principios
quanto a visdo de mundo comuns. Disso resulta que as pessoas se sintam
participantes de um espaco-tempo, no qual sdo compartilhados valores, gestos

e afetos que enformam um ideal comunitério.

Palmas, por sua propria configuracdo fisica de cidade planejada, promove
desagregacdoes em lugar de agregacdes. Essa circunstancia dificulta a
construcdo de lagos comunitarios, nos quais 0s sentimentos de pertenca sao
construidos por meio de micro-lagos entre sujeitos com interesses comuns e

gue, pouco sdlidos, se desfazem ao sabor das circunstancias.

Isso afeta, particularmente, os jovens de Palmas. Esses sujeitos constroem
sentidos por meio de compartilhamento de valoragcées presentes nos objetos
simbdlicos, entre eles a musica, em suas diferentes expressées, o que
possibilita que eles tenham um sentimento, embora efémero, de pertenca a um

territorio, formando comunidades de sentidos. Nessas comunidades 0s sujeitos

[...] partilham interesses comuns, vivenciam determinados
valores, gostos e afetos, privilegiam determinadas praticas de
consumo, [...], manifestam-se obedecendo a determinadas
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producdes de sentido em espacos desterritorializados, através
de processos midiaticos que se utilizam de referéncias globais
da cultura atual. E a vivéncia desses sentidos, através do
consumo de determinados objetos culturais, que permite a um
individuo reconhecer seus pares, [...]; independentemente do
territorio em que esses sentidos se manifestam (JANOTTI
JUNIOR, 2003, p. 2).

Mas como a cidade ainda esta em processo de consolidacdo, seus sujeitos
estdo em transito e nesse contexto, as percepc¢des sobre cultura, em suas
varias dimensdes, sdo provisorias. Assim sendo, as identidades culturais da
cidade “[...] estdo em constante construgdo, desconstrugdo e reconstrugao”
(COUTO e BRITO, 2010, p. 29), além de se constituirem hibridentitarias. Esses
fatores, que interferem diretamente no cotidiano juvenil, podem ser
compreendido como uma transicdo cultural, resultado da forma como foi
construida e habitada a capital do Tocantins — cidade planejada e proposta
como um novo celeiro de oportunidades econémicas, sociais, culturais e
politicas. Isso implica identidades hibridas, fluidas e moveis e resultantes da
heterogeneidade, mobilidade e (des)territorializacdo também de seus sujeitos.

A hibridizacdo que caracteriza as identidades decorrentes dessa transicéo
cultural agrega valores ao ja existente. Nesse processo, tanto este quanto os
novos valores passam por uma transformacédo da qual resulta uma sintese, que
combina diferentes aspectos dos valores em confronto. Esse € um traco
marcante dos jovens em Palmas, o que implica a existéncia de um mosaico

cultural, sem negar os valores tradicionais.

Essa negociacdo de tracos identitarios, que se da no contexto das novas
culturas, conduz ao que Hall (2003) considera como “[...] culturas
interconectadas, [que] pertencem a uma e, ao mesmo tempo, a varias “casas”
(e ndo a uma “casa” particular)’ (p. 88). Portanto, Palmas, se constitui numa
realidade cultural complexa, uma realidade politico-alternativa (CANEVACCI,
2005) no seio da qual seus cidaddos constroem novas culturas nos territorios
fisicos e ciberterritoriais. Essa matriz politico-alternativa “[...] é ligada em no6

duplo ao classico conceito antropoldgico de cultura” (p.16). Consequentemente,
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engloba e unifica modelos, crencas, valores, em constante processo de

(re)construcao.

2.3.2 Atores da pesquisa —Line up

Para desenvolver esta pesquisa, investiguei trés bandas de rock de Palmas,

conforme detalhamento a seguir:

Tabela 3. Perfil dos e-jovens pesquisados.

Banda Pseudbonimo Género ldade
Lennon Masculino 23
Banda A Paul Masculino 19
Elvis Masculino 21
Cazuza Masculino 24
Elton John Masculino 18
Banda B Mercury Masculino 24
George Masculino 19
Choréo Masculino 17
Jimi Masculino 22
Banda C Floyd Masculino 22
Lewis Masculino 19

Obs. Todos os membros das bandas sdo estudantes universitarios dos

seguintes cursos e universidades: Engenharia (Universidade Federal do

Tocantins - UFT), Direito (Centro Universitario Luterano de Palmas
CEULP/ULBRA) e Comunicacédo Social (CEULP/ULBRA e UFT).
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As plataformas on-line disponiveis na internet sdo os espacos prioritarios de
suporte de suas invencgdes musicais. Todos 0s integrantes sdo navegadores
imersivos do ciberespaco: possuem perfis no Facebook como componentes
das bandas, que, por sua vez, também possuem suas proprias redes de
relacionamento. Os ambientes virtuais mais acessados pelas bandas sao
Myspace, Palco MP3, SoundCloud, Youtube e Facebook, perfis netnografados
por mim no decorrer do levantamento de dados da pesquisa. Para esta
pesquisa o estudo foi centrado nos seguintes temas: Os e-jovens em suas
performances com a e-musica; As tecnologias do acesso e da conexdo
continua na era da mobilidade e Da vida liquida on-line e off-line dos e-jovens
ao mundo in6spito da educacéo.

Para preservar as identidades dos jovens pesquisados, optei, neste trabalho,
por ndo citar os verdadeiros nomes das bandas e de seus componentes.
Sempre que foi necessario menciona-los, utilizei nomes de roqueiros de
bandas famosas que povoam o imaginario social e midiatico desse género,
tanto no ambito nacional quanto internacional, 0 que representa para 0S
sujeitos pesquisados uma referéncia, que nao foi objeto de pesquisa neste

trabalho.

As bandas A, B e C caracterizam-se pelas suas “mutagdes juvenis” e se
identificam pelas suas multinarrativas. As trés se autodenominam bandas
undergrounds. Surgiram da convergéncia de ideias, vagabundagens e
experiéncias imersivas enquanto jovens multividuos, fruidores de musica. As
principais referéncias musicais das bandas A, B e C sdo Blink 182, Charlie
Brown Jr, CPM 22, Aliados, Black Sabbath, Led Zeppelin, Lynyrd Skynyrd, ZZ
Top, Jimmy Hendrix, AC/DC, Deep Purple, Bardo Vermelho, A Bolha, Camisa
de Vénus, Carro Bomba, Baranga e o grupo O Peso. Seus repertoérios refletem,
principalmente, as contradicbes juvenis, gostos, preferéncias, bem como

marcas do cotidiano ladico vivenciado por eles.
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A légica de fruicdo musical desses sujeitos, além de ser compartilhada, implica
movimentos marcados pela simplicidade, com vistas a uma estética da
liberdade da arte, a auséncia de dificuldades e subtraindo-se da tradicdo
histdrica. Trata-se de mauasica manipulada, que surge das relacbes com
espectros sonoros propiciados principalmente pelos dispositivos digitais e a
computer-music, numa manipulagdo da musica a partir de recursos da

informatica, que resulta numa patwork sonora.

Por meio desses procedimentos e com base na perspectiva tedrica adotada, a
tese se insere na perspectiva dos significados produzidos pelos e-jovens, a
partir da intersemiose das linguagens musicais, uma vez que esses sentidos
outros principios pedagdgicos a educagdo contemporanea, que passo agora a

descrever.
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FAIXA 3




3. OS E-JOVENS EM SUAS PERFORMANCES
COM A E-MUSICA

objetivo deste capitulo é estudar os e-jovens no contexto
contemporaneo, revelando-lhes os tragcos mais substantivos e suas
performances no campo da e-musica, a partir de processos
inovadores decorrentes da tecno-comunicacdo. Na primeira parte deste texto,
revelo a concepcédo e o sentido da categoria e-jovens e das performances

desses sujeitos no espaco cibercultural.

Na segunda parte, tendo em consideracado que 0s e-jovens, em suas conexoes,
compartilham arte/musica/conhecimento, num regime de subjetividade, trato da
e-musica como préatica comunicacional em fluxo. Tanto na primeira quanto na
segunda parte deste texto, recorro a falas dos e-jovens, integrantes das bandas
A, B e C, para que, a luz da teoria revisitada, possa compreender-lhes a

construcdo de conhecimento nos territorios virtuais.

3.1 Os sentidos e a concepcdes de ser e-jovens

O ciberespaco, dispositivo tecno-semiotico, desterritorializado, (re)configura o
campo do possivel e cruza narrativas polifénicas, culturas fragmentadas e
identidades hibridas. E um territério coabitado por personalidades virtuais —
avatares — que constantemente afirmam “[...] a performance multiplicadora de
um corpo ampliado através de sua protese hibrida comunicacional’
(CANEVACCI, 2013, p. 12), fato que os levam a superar qualquer forma de

dualismo e sintese unificante.

Os avatares ndo tém raizes nem rizomas: na web-comunicacdo e dentro de
cada segmento de significado, os fluxos estéticos, visuais, cognitivos,
perceptivos e mentais sdo multi-lineares, multi-sequenciais e multi-
perspectivos. Para o autor, figuras aporéticas, os avatares se distinguem por

l6gicas sensoriais, uma vez que sao representagfes pos-dualistas, cujas
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identidades séo alteradas e cujos corpos séo tateis e retrateis. Os e-jovens séo
avatares. Dispersos em varios bancos de dados, mensagens eletronicas e em
diferentes pontos no ciberespaco (COUTO e ROCHA, 2010), num movimento
de transcendéncia, constroem narrativas na tela, deslocam tempos, espacos e
culturas, e plasmam novas formas de ser e estar on-line ou off-line. Quase

imateriais, 0s e-jovens Sao presencas.

Nessa condicdo, propagam-se e déo lugar a sensacgdes e trocas reais. Esses
sujeitos sdo, a um sO tempo, atores, autores e espectadores. Munidos de
atributos como a ubiguidade e a “capacidade de se teletransportar’ pelos
ambientes virtuais, 0s e-jovens agem, criam lacos, experimentam papéis e

assumem outras identidades: sao hibridentitarios.

As hibridentidades permitem a milhares de individuos a
experimentacdo, a invencdo, a redefinicdo e a exibicdo de
multiplas identidades sideralizadas e sideralizantes. As
identidades na cibercultura ao serem assinaladas por uma
instabilidade constante, influenciada pela cultura horizontal da
internet, passam a coabitar diferentes corpos, lugares e
situagdes [...] (COUTO e ROCHA, 2010, p. 29-30).

Esses “sujeitos na tela” (MACHADO, 2007) exploram, de modo inteiramente
novo, a navegacao no ciberespaco. Em virtude disso, instauram, a partir dos
meios digitais, novos conceitos de imersdo, navegacdo e agenciamento,
responsaveis por metamorfosear o universo cultural na contemporaneidade.
N&o se trata mais de estar nas redes, mas de “mergulhar’ nas imagens e nos
sons virtuais gerados pelas maquinas e dispositivos que interagem as redes,
transformando os sujeitos e promovendo outras subjetividades para 0s sujeitos

jovens.

A tela, para os e-jovens, é um espaco privilegiado de experimentacfes. Nela,
esses sujeitos liberam significados flutuantes aprisionados dentro da clareza do
pensamento monologico do mundo fisico, estabelecendo um processo
comunicacional multi-prospectivo, multi-narrativo, multi-sequencial. A tela para

0S e-jovens €& uma travessia fluida em meio a culturas etno-digitais

73



(CANEVACCI, 2013). Nesses espacos, 0s e-jovens, sem desconsiderar suas
acOes e seus modos de fazer, buscam o diferente, o inusitado, promovido por
outros sujeitos e com isso hibridizam suas praticas, pluralizando seus

pensamentos e acgoes.

Imersos nesse dominio, eles exploram outras sensorialidades: veem sons,
sentem codigos e tocam icones. Com isso criam novas interfaces e outros
modos de produzir, na medida em que disponibilizam sua criagdo em
plataformas musicais especificas, a fim de que seja (re)construida por outros
sujeitos agentes, em processos interativos, imateriais e hibridos. Trata-se de

possibilidades abertas e franqueadas pelo ciberespaco.

Nesse jogo prazeroso, OS e-jovens, por estarem imersos num territério de
complexas interconexdes, tém seus sistemas perceptivos e sua sensibilidade
auditiva potencializados. Isso me levou a perceber que os e-jovens, a partir
dessas potencialidades, agem sobre o artefato musical disponibilizado na rede,
(re)construindo-o, pois ndo se contentam com o ja dado e buscam, na
manipulacdo do ja existente, o gozo da interferéncia, da co-producéo, da
transgressédo, desarticulando o conceito de originalidade, uma vez que, para

esses sujeitos, originalidade implica pluralizacéo da arte.

7

A velocidade de decodificacdo desses sujeitos também ¢é modificada,
pluralizada e acelerada, na medida em que buscam outras e novas
interconexdes no universo cibercultural. Para os e-jovens, a musica torna-se,
nesse universo, uma arte interativa, fluida e livre, num territério em que a
leveza e a liquidez sdo marcas distintivas. Nesse processo de fluidificacao, a e-
musica € liquida, na medida em que perpassa géneros e autores, derrete
memorias fixas e possibilita fluir sensacdes sonoras novas (CANEVACCI,

2005), como revela a fala de um dos integrantes das bandas estudadas:

Ao difundir cultura musical na internet, eu me sinto livre e
interativo. [...] a internet me permite a facil e rapida interacéo
com outras pessoas e com toda liberdade. [...] essa interacdo
livre, sem controle, possibilita a troca de conhecimentos sobre
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musica e dai tanto eu quanto aquele que fala comigo tem
condicbes de mexer, trocar e enviar outras informacoes. [...] 0
outro opina, sugere mudancas e comenta criticamente sobre a
obra do artista. [...] fala o que quer [...] e ndo se curva de forma
id6latra (e-jovem Elvis).

A e-musica, para os e-jovens, de acordo com a fala do e-jovem Elvis, é
resultado de uma interacdo livre, na qual ndo h& modelos, mas
compartilhamentos, cujos resultados sdo sensa¢fes sonoras novas, 0 que se
pode traduzir por “uma vida a /la carte”, emblema do homo desenquadrado e
livre das imposi¢bes (LIPOVETSKY e SERROY, 2011), como s&o esses
sujeitos no momento da fruicdo musical. Essa liberdade vivenciada a partir da
cultura da musica na rede € uma experiéncia, um invento desses sujeitos, na
construcdo - por meio da (re)significacdo do simbdlico e do elaborar de novos
pensamentos — de seus préprios saberes, nunca definitivos e sempre sujeitos a
revezes. A e-musica possibilita a esses sujeitos a experiéncia do mindfull-body,
isto €: um corpo cheio de diferentes mentes que propicia uma sensorialidade

cognitiva.

Na fruicdo da e-mdsica, 0S e-jovens exercitam o poder criativo com
inventividade, particularmente nas relaces com outros sujeitos agentes e em
face do artefato disponibilizado na rede, embora se trate de formas
heterogéneas e mutaveis de exercicio de poder. Esse poder € dado pela
propria natureza da digitalizacdo da musica. O ato de transferir a informacao
musical e envia-la para qualquer lugar do mundo reveste o sujeito fruidor de
poder para modificar, manipular qualquer coisa que lhe posto. Isso pressupde a
existéncia de sujeitos livres que dispdem de um campo de possibilidades de
acdo (ciberespaco). A centralidade nado faz parte desse exercicio. Para esses
e-jovens, toda relacdo de poder pressupde um campo de respostas, acoes,

efeitos e invengdes possiveis entre 0s sujeitos em interacao.

[...] o outro opina, sugere mudancgas e comenta criticamente sobre a obra do
artista. [...] fala o que quer [...] e ndo se curva de forma iddGlatra (e-jovem Elvis):

esse fato implica esbocar novos processos de producdo de conhecimento,
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fundamentados no prazer da intervencéao, inventividade e alternancia de poder,
numa acdo continua de (re)significacdo da arte e do saber. Dessa forma,
novas subjetividades e principios pedagdgicos estdo sendo gestados, sob a

égide da tecnologia da liberdade como exercicio de poder.

Na medida em que os e-jovens, a0 manejar-se na cultura musical, interagem
livremente on-line ou off-line, tornam-se sujeitos plurais e construtores de
processos cognitivos fluidos e dilatados. No caso dos e-jovens, essa pratica foi
constatada quando percebi que esses sujeitos agem no ciberespaco,
manipulando os artefatos musicais enquanto os fruem, sem compromisso com
o pronto e definitivo, uma vez que 0s proprios e-jovens ndo sao sujeitos
formatados, mas em constante metamorfose. A imaterialidade da e-musica
permite que também ela se submeta a processos constantes de mudanca, em
funcdo dos quais os atos cognitivos desses sujeitos, provocados pela fluidez da

e-musica, se tornam amplos e evasivos.

A musica disponivel na internet me permite pensar nela de
outra forma. Eu ouco uma mdasica e ja fico imaginando ela
numa outra batida e a partir dela ou da maneira como ela fica
eu penso num clipe e até mesmo o que fazer a partir dela num
show ou em outra situacdo, até mesmo fora do lance da
musica, entende? E assim eu penso que outros estdo fazendo
a mesma coisa com a minha musica (e-jovem Jimi).

Os e-jovens (re)significam a busca do saber, conferindo outra arquitetura ao
conhecimento, por intermédio de novos habitos, rotinas e formas de agir, tendo
sempre a musica como referéncia. O exercicio diario e a percepcéo desta arte
como algo em permanente construcdo, a socializacdo de suas criacdes, a
permissdo para que sejam manipuladas sdo algumas formas de proceder
desses e-jovens. Nesse caso, “[...] ndo se trata apenas de uma participagdo na
construcdo do sentido, mas uma co-producéo da obra, j4 que o 'expectador' €
chamado a intervir diretamente na atualizacdo (a materializacdo, a exibicao, a
edicdo, o desenrolar efetivo aqui e agora) de uma sequéncia de signos ou de
acontecimentos” (LEVY, 2000: 135-6). Por serem liquidas, as acdes desses

sujeitos se alimentam e se revigoram mutuamente, pois a liquidez implica
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dissolucdo de modelos e processos (BAUMANN, 2007), numa sucessdo de

(re)inicios.

Para os e-jovens, se livrar daquilo que é exemplar se torna mais importante do
que se submeter a ele. Por isso, tendem a romper com modelos sempre que
tracam caminhos perpendiculares ao vetor estabelecido pelas instituicbes e
seus mecanismos de poder. Nesse movimento, eles fazem downloads de
musicas, criam seus préprios processos de difusdo de arte, estabelecem
formatos de shows, além de outras acdes em desarmonia com as regras do

mercado convencional de musica.

Ao difundir cultura musical nos espacos virtuais, o jovem o faz
no ambiente em que se sente livre. La ele encontra pessoas
gue vao apreciar seu material e compartilha-lo. [...]. Nado ha
autoridades para poda-lo. A liberdade que ele tem para
construir conhecimento e aprender é extrema (e-jovem Elvis).

Nessa fala, o e-jovem Elvis demonstra estar em harmonia com Baumann
(2010), quando defende autonomia e reciprocidade no processo de construcdo
do conhecimento, num “[...] ambiente em que se sente livre [...] [0 ciberespaco].
Nesse ambiente, eles ndo s6 apreciam, mas compartilham seu material’. Esse
compartilhamento permite que o outro aprecie e intervenha numa experiéncia
de exposicao e (re)construcdo do saber musical e de outros saberes, uma vez
que a auséncia de autoridade (modelo) favorece a liberdade de construir

conhecimento e aprender, concomitantemente.

A intervencdo critica de outros sujeitos sobre a producdo das bandas
pesquisadas ndo impde (re)significacdo apenas no artefato postado, mas
também na propria banda, em sua singularidade. Para os e-jovens, 0 espaco
cibercultural é territorio de interacao entre fruidores musicais, que deslocam o
conceito de originalidade e superam as limitagcbes impostas pelas categorias
imutaveis, o que me permite considera-los, bem como as suas criagbes, “ndo-
terminados” e “ndo-terminaveis” (CANEVACCI, 2005).
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Os e-jovens e suas producdes sdo signos de constantes e sucessivas
(re)interacdes. A interacao livre on-line ou off-line, além de garantir pluralidade
a esses sujeitos, os torna autbnomos, anérquicos e ingovernaveis. Isso implica,
inclusive, no auto-gerenciamento de sua propria formacdo. Ou seja, a
capacidade do individuo em se auto motivar, auto disciplinar, auto cobrar, auto
avaliar. O individuo como um maddulo, uma estacdo de trabalho completa,
capaz de realizar coisas, projetos, tarefas, buscar solugdes e identificar as
formas de implementar essas solu¢des. Isso envolve o gerenciamento de cada
atividade da banda e, geralmente, essa pratica é realizada por todos os
musicos. A funcao desses sujeitos € garantir a visibilidade da banda e trazer
resultados positivos de projecdo, sem, contudo, se render as arquiteturas
organizacionais verticalizadas, burocréticas. “...] nossa gestdo é flexivel e

colaborativa” (e-jovem Lewis).

Ndo temos grana. Fazemos musica porque gostamos. Nem
temos ajuda por parte da nossa familia. Mesmo porque eles
acham que isso ndo é carreira e sim um passatempo. Entao
nés precisamos trabalhar em outro lugar para inclusive termos
dinheiro para pagar o lugar onde ensaiamos, para as
passagens quando somos convidados para um show e para a
manutencdo dos nossos equipamentos. Uma outra forma é
vender camisetas da banda. Fazemos isso usando o Facebook
e deixamos a camiseta numa casa de musica que tem aqui em
Palmas. Mas a divulgacao é pela internet (e-jovem George).

Nao é dificil. Fazemos tudo pela internet. Se o nosso publico ta
na internet, ndo precisamos sair dela. Temos aqui ha banda
profissional para tudo. Nés mesmos gravamos e distribuimos
nossos produtos artisticos, fazemos nossa assessoria de
imprensa, fechamos nossos shows [...]. Um dia uma radio de
Portugal ouviu nossa musica pela web e pediu o contato do
nosso empresario. Eu dei o meu (rsrsrsrs) (e-jovem Lewis).
E a internet que viabiliza os projetos dos e-jovens quanto & producéo e a
distribuicdo da e-musica, o que lhes garante maior liberdade e independéncia
criativa e torna viavel outros projetos e produtos das bandas, uma vez que
esses sujeitos se organizam em redes com outros musicos, espacos e 0
publico em geral. Nesse contexto, 0s e-jovens constroem conhecimento de
projecéo e visibilidade, a partir de uma logica diferenciada daquela assumida
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pelas gravadoras durante a primeira fase da industria. Agora sdo eles que
fazem a verticalizacdo de suas produgdes: compondo, gravando, produzindo,
distribuindo e divulgando seus trabalhos por conta propria, utilizando das
tecnologias disponiveis. Estdo reinventando o trabalho da inddstria numa
escala reduzida. Ndo dependem mais de um grande centro para criacdo e
divulgacao de seus trabalhos. Mas, por outro lado, gerenciar a propria carreira
exige  saberes, competéncias e habilidades relatvas a um
musico/empreendedor. Isso exige uma formacédo voltada para a masica e seus

mercados de forma pontual e continuada. Esses sujeitos tém essa clareza:

O bacana da internet é que de la podemos fazer o
gerenciamento de nossa carreira. Existem muitos cursos na
web para formacgé&o cultural, escola de arte e sempre que posso
eu faco. Nesse ponto, eu tento me formar para a musica e para
0s negocios da musica. Porque eu ndo acredito em quem pega
um guitarra e acha que basta para ser masico, ter uma banda.
Eu acredito que precisamos estudar musica para fazer musica
(e-jovem Floyd) e atuar no mercado.

Para os e-jovens, construir conhecimento implica recorrer a outras instancias
formativas, particularmente aquelas disponiveis no ciberespaco, na qual
protagonizam processos dialdgicos de interagcdo, a partir da liberdade e do
poder de conceber, imaginar, fantasiar, decidir e fazer, uma vez que sao

sujeitos “emancipados”.

[...] eu ja criei uma conceito de escola de arte, a partir daquilo
gue eu entendo por arte e ndo porque disseram gue isso € arte.
Cheguei a esse conceito porque dialoguei com meus parceiros
de banda e também com outras pessoas que estdo por ai,
pensando na mesma coisa que eu. E eu 0s encontrei nas
plataformas de musica que eu frequento (e-jovem Paul).

Apesar das instancias formativas legitimadas, esses sujeitos estdo imersos no
territério do prazer e da liberdade - particularmente da liberdade de escolha.
Nesse universo, o dialogo substitui os imperativos. Como atores principais, 0s
e-jovens aprimoram sua auto-estima, sua capacidade de auto-conhecimento,
sua auto-confianga, auto-determinacdo e auto-realizacdo, na medida em que,

negando o estabelecido, se orientam sempre por sua propria experiéncia. Ao
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interagir com seus pares, deslocam percepc¢des e conceitos, se (re)configuram
e (re)configuram o outro, num processo que parte do individual para o coletivo
e culmina num corpo hibrido e multifacetado, resultado da combinagcdo de
multiplos exercicios de (re)criacéo.

Nessa légica das “dilatagcées juvenis” (CANEVACCI, 2005), o e-jovem &
condi¢cdo de mutabilidade constante, de fluir seu ser e estar, considerados por
mim, com base em Canevacci (2005), “fragmentos e fraturas cheios de
significados liquidos”. Nao sendo atores asseados, seus papéis sdao moveis,
performéaticos e rompem com toda e qualquer tradicdo. E dessa forma que os
e-jovens assumem a liquidez e a hibridizacdo de suas bandas e de suas obras,

quando realizam trocas reciprocas que influenciam o como fazer e o que fazer.

Sdo capazes de lidar com suas potencialidades e limitacbes, coordenar
trabalhos de outros atores e agir conjuntamente com eles, na concretizacdo de
objetivos comuns. E isso que acontece quando os e-jovens, assumindo sua
mutabilidade constante, seu ser e estar e 0 espaco de tornar-se, se arriscam a
perseguir caminhos que levam a constantes (re)inicios, numa acéao flutuante,
imprecisa, em estado de permanente devir, liquida, hibrida, mével e némade, a
partir dos cruzamentos das tecnologias de acesso e conexdo continua com
toda e qualquer expresséo cultural - no caso especifico deste estudo, com a e-

musica.
3.2 A e-musica como pratica comunicacional em fluxo

Ao falar em e-mdusica, ndo estou me referindo apenas a uma organizacao
sonora, limitada a determinado espaco e tempo, mas a uma pratica
comunicativa, que compartilha valores, sentimentos e experiéncias e se insere
nas varias atividades sociais. Semelhante a qualquer tipo de linguagem, a e-
musica possui seus proprios codigos, € manifestacdo de crencas e identidades
e universal e singular ao mesmo tempo. A e-musica € universal quando se
considera sua existéncia e importdncia nos espacos ciberculturais. Sua

singularidade decorre da dificil tradu¢cdo quando fora de seu contexto ou meio
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cultural e sua forma de circulacdo indica como se realiza o processo
comunicacional, e da significacdo a fruicdo musical. Na légica da e-musica, 0s

artistas:

[...] substituem artefatos e ferramentas por dispositivos em
multiplas conexdes de sistemas que envolvem modens,
telefones, computadores, satélites, redes e outros inventos que
auxiliam na producdo e na comunicacdo. A circulacdo e a
recepcdo [..] da mdusica, colocam em xeque figuras e
estruturas como o papel do artista e sua genialidade, o espacgo
privilegiado das prateleiras varejistas do mercado formal e a
midia de massa como instancia que homologa a musica dita
qualificada (LIMA e SANTINI,2005, p.23).

Nessa logica, mais do que simplesmente consumir, fruir a e-muasica é,
sobretudo, producdo de sentidos humanos que revelam articulagdes
imemoriais da humanidade com a natureza, o dionisiaco, o sobrenatural, 0s
outros sujeitos e a individualidade de cada um. Essas relacdes estabelecem
matrizes culturais em diferentes tempos e espacos sociais. Fruicdo € seducao.

Seduzir e deixar-se seduzir sdo pulsacdes de vida.

Fruicdo e consumo ndo sao termos sinonimicos. Para Canclini (1996),
consumo € um conjunto de processos socio-culturais, que se configura na
apropriacdo e uso de produtos, tendo por suporte a racionalidade econdmica. A
fruicdo, por sua vez, ultrapassa a ideia de consumo e engloba gozo, posse e
usufruto. Fruicdo e prazer se equivalem. No caso da fruicdo e-musical, e-

musica e ouvinte se unem pelas sensacdes: a fruicdo tem lugar no inter-dito do:

[...] estar conectado a uma rede cultural que une o usuario que
baixa albuns de seus artistas favoritos na internet, o fa que vai
aos shows de musica de artistas da sua cidade, o jovem que,
influenciado por seus idolos, decide iniciar a pratica de
determinado instrumento musical, 0 musico que grava um disco
inteiro em casa fazendo o uso de um computador, um grupo de
amigos que monta uma banda, produtores culturais locais que
promovem shows e amigos que se relnem para conversar
sobre suas bandas e albuns favoritos. Enfim todas essas a¢des
colaboram para que a musica se afirme como um produto de
forte presenca em diferentes espacos do mundo atual
(JANOTTI JUNIOR; PIRES, 2011, p.09).
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A cultura contemporanea impactou a musica com a criacdo de artefatos
tecnologicos que ensejaram, nos espacgos publicos e privados, novas formas de
convivéncia e novas formas de fruicdo musical. No cenario digital, a musica
sofre uma profunda transformacao. A autoria individual, a concepcao de cultura
como propriedade privada, as audiéncias passivas e o fosso entre artistas e
leigos estdo sendo substituidos, nos espacos ciberculturais, pelos e-jovens
musicos. No lugar dessas ideias, colocam as de co-producdo, espirito
participativo e superacéo de “espectador”. A participagdo das pessoas torna-se

assimétrica nesse processo. De acordo com Jenkis (2006, p. 138),

[...] a mudanca midiatica est4 reafirmando o direito das
pessoas comuns de contribuir ativamente com a sua cultura.
Em uma cultura da convergéncia, todos sdo participantes,
ainda que com diferentes status e graus de influéncia.

Nesse contexto de (re)configuracdo tecnologica dos sentidos, o ambiente
acustico também foi radicalmente remodelado. A e-musica ganhou mais
espaco no cotidiano dos sujeitos juvenis, por ser um dispositivo midiatico, no
sentido em que “[...] um dispositivo € uma instadncia, um lugar social de
interacdo e de cooperacdo com intencbes, funcionamento e modos de
interagdo proprios” (ALAVA, 2002, p. 29), particularmente no universo da
cibercultura, habitat dos e-jovens, no qual a e-musica é imaterial, ndo somente
por sua natureza, mas principalmente por sua capacidade de “teletransportar-

se” pelas mais diversas plataformas musico digitais.

Nelas, “As pessoas participam de forma efetiva nos espacos virtuais das
bandas de rock. (e-jovem Paul). O e-jovem Paul, quando se refere a
participacdo efetiva das pessoas nos espacos virtuais das bandas de rock,
sinaliza em suas acdes, as plataformas mausico digitais como prética
comunicativa, por meio da qual sdo compartilhados valores, sentidos e
experiéncias, utilizando seus proprios codigos, a partir de seu carater fluido,
movel, nébmade, universal e singular. Neste contexto, a e-musica € dispositivo
midiatico, que permite a interacdo e a cooperacao por parte de seus fruidores,
num movimento de compartiihamento e producdo de sentidos humanos,
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particularmente do sentido do prazer, uma vez que fruicdo € “gozo, posse e
usufruto”, preenchimento de vazio, participacdo, apropriacdo e desejo de

conhecimento.

A interconexdo desses sujeitos, no processo de fruicdo da e-musica, os coloca
num continuo sem fronteiras (LEVY, 1999), onde “Qualquer material seja
musica, fotografia, release, videos, publicado nas paginas dos artistas €
apreciado e comentado de forma efetiva. Estamos sempre na rede fazendo
comunicacao” (e-jovem Paul). Quando os trabalhos das bandas sao apreciados
e comentados nas plataformas digitais, os e-jovens apreciam o fato de estarem
expostos e provocando interacdo com seus pares, momento em que cruzam
informacgdes, ideias, ideologias e constroem novos conhecimentos. Os e-jovens
se projetam nas plataformas digitais. Nao se descuidam da comunicacéao, seja
no processo de divulgacdo das musicas, shows e/ou produtos da banda,
guanto nas relacdes com seus fas. Para os sujeitos pesquisados, por meio da
e-musica e das relagbes com o outro que a banda se projeta e o conhecimento

se realiza e se transforma na relacdo com o fruidor. Nesse contexto,

[...] a musica parece alterar a forma como o sujeito significa o
mundo que o cerca. Quando se esta “tomado” pela emogéao de
uma masica, os objetos a nossa volta ganham um sentido e, o
que parecia ser indiferente, passa a ser vivido como
“necessario”. Isto é, o0s objetos, entendidos enquanto
“‘materialidade, realidade fisica, passam a ficar repletos de
sentido e marcados pela subjetividade humana. Neste instante,
tudo ao redor parece dancar ao mesmo compasso da musica,
e esta organizacdo sonora passa a dar musicalidade ao mundo
como um todo (MAHEIRIE, 2003, p. 148).

O desenvolvimento das tecnologias digitais e o acesso facilitado a artefatos
cada vez mais sofisticados vém construindo essa nova cena para a e-musica.
Essa cena, aqui compreendida como espaco cultural de praticas sociais nos
espacos ciberculturais, incluem processos de criagdo, circulagdo e fruicdo
musical, numa interacdo entre sujeitos, a partir de mdultiplas singularidades
levando os participantes das cenas virtuais, separados geograficamente, a

formar uma uUnica cena através das plataformas mausico digitais (BENNET &
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PETERSON, 2004). Nesta cena, a e-musica € (re)configurada, na medida em
gue os mecanismos tradicionais de produgéo, divulgagao e distribuicdo, como a
industria fonografica, os espacos da midia e a publicidade convencionais,

deixaram de ser imprescindiveis ao processo de fruicdo musical. Agora,

A masica partilhada com as maquinas esta entrando nas casas
das pessoas via Internet por meio de satélites ou telefones,
oferecendo-se para ser recebida, modificada e reenviada.
Arquivos de &udio, como o MP3, altamente disponiveis em
catalogos e enderecos eletrénicos, torna acessiveis as trocas
de musica via rede e o artista pode assumir a curadoria de seu
préprio trabalho. Comunidades virtuais on-line reinem também
individuos por afinidade, em que a arte também afirma sua
liberdade de criar (LIMA e SANTINI,2005, p.23).

Esse é o cenério da fruicdo musical dos e-jovens. Nele, 0os e-jovens recorrem
aos downloads na internet, aos blogs que antecipam tendéncias musicais, as
diferentes versbes de videoclipes produzidas por fés, as trocas de arquivos
sonoros a partir das diversas redes sociais, a criacdo de estudios caseiros, nos
podcastings, por meio da rede. Tudo isso configura a fruicdo musical desses
sujeitos no espaco cibercultural. Hoje, € no ambiente virtual, explorado nos
limites do doméstico, que 0s e-jovens pesquisados, a partir de artefatos
sofisticados (que podem ser baixados gratuitamente como peer-to-peer) criam
condicBes para a fruicdo participativa - conjunto das praticas interacionistas dos

sujeitos - como contato e difusdo de contetdos de suas bandas:

A internet tem muitas vantagens em relacdo a musica. L4 vocé
interage com as galeras que curtem as mesmas coisas que
vocé. Vocé comenta, curte e seu trabalho é comentado e
curtido [...]. Se nao fosse pela internet, ndo seria possivel saber
como as bandas dos grandes centros estédo trabalhando. Por
meio dela, a gente tem uma ideia do que fazer e de como
fazer. Sem a internet, nosso trabalho ficaria um pouco
complicado: pelas redes sociais marcamos e fazemos nossos
shows, como é o caso do Palco MP3, espaco que facilita saber
de nossa existéncia e da existéncia de nossa producao musical
(e-jovem Lennon).

Nesse processo, eles exercem a autonomia e a auto-suficiéncia que o0s

caracterizam, na medida em que sdo capazes de deliberar seus proprios
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objetivos e agir no sentido dessa deliberacdo. Os e-jovens pesquisados,
extremamente adiantados na adocao de vias digitais de comunicacéo, ao fruir a
musica, produzem sentidos de ser jovem, de criar, de ser artista, de interagir,
num contexto interconectivo e transversal. Nesse processo, recorrem as redes
sociais ndo apenas pela sua filiacdo digital, mas também porque as
plataformas ali disponibilizadas séo territorios onde eles efetivam sua condigédo
de artista e adquirem visibilidade.

Para os e-jovens, as plataformas digitais sdo possibilidades de inter-migracao
de ambientes virtuais, quando produzem, apreciam e difundem musica: o
Facebook, Youtube, Soundcloud e Myspace sdo os espacos mais utilizados por
eles, que tém, com esses dispositivos, uma relacdo tecnoutopica, por meio da
qual garantem a visibilidade do trabalho das bandas e a retro-alimentacéo
desse processo. O fragmento da fala do e-jovem Elton John revela tracos

dessa condicao:

Hoje fazer musica é ter acesso as redes sociais. E utiliza-las
vai depender do momento. O Facebook e Myspace sdo as
ferramentas mais utilizadas por nossa banda. Mas a
preferéncia, no momento, recai no Facebook, porque canaliza
todos os compartilhamentos e la sabem o que vocé esta
fazendo. [..] Uma vez uma de nossas mdusicas ficou em
primeiro lugar em uma radio em Sao Paulo, noutra entraram
em contato com a gente e a nossa musica se tornou tema de
abertura de um programa da Record em Portugal. As
oportunidades aconteceram por termos disponibilizados as
musicas nas redes sociais (e-jovem Lewis).

A fala do e-jovem Lewis sobre o fruir musical da banda nas redes sociais
sinaliza a possibilidade de inter-migragcdo de ambientes virtuais ao produzir,
apreciar e difundir muasica. A tecnoutopia para com as redes sociais €
insistentemente auto-proclamada por esses sujeitos. Por meio das redes, os e-
jovens das bandas abrem janelas, novos links de difuséo de seus perfis, fazem
comentarios, respondem as intervencdes dos criticos e dos fas, postam textos,
fotos, conquistas e entrevistas, compartiham suas musicas e tém a

possibilidade de uma projecao mais global.
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Foi 0 que aconteceu com a banda do e-jovem Lewis em situacdes peculiares,
como: atingir o primeiro lugar no hitparade de uma emissora de radio
paulistana e uma das musicas da banda tornar-se tema de abertura de um
programa na rede de televisio Record Portugal. As oportunidades
aconteceram por termos disponibilizados as musicas nas plataformas digitais
(e-jovem Lewis). A fala do e-jovem Lewis reforca a ideia do ciber como espaco
privilegiado da cultura de um segmento de publico que tem como marca
principal a dispersdo da audiéncia. Mesmo diante da abundancia de
distribuicdo da e-musica, para os e-jovens o0 grande negdcio é suas producdes
ndo estarem aprisionadas nos limites fisicos de lojas e de midias tradicionais.
Para fruir essa e-musica e, consequentemente, se projetar enquanto banda
nao significa mais grandes arranjos com gravadoras, mas ter um material
digitalizado, disponibilizado e acessado por qualquer computador conectado a

rede.

Essas praticas facilitam também a difusdo de ideias e producdes e propdem
novas inteligibilidades, a partir de individualidades momentaneas cruzadas a
multiplicidade de significados, seja on-line ou off-line. Circunstancias que
facilitam trocas, difusdo de saberes e construcdo coletiva de sentidos. Essa
cultura do acesso se da em sua mobilidade, interoperatividade e convergéncia,
gue levam os e-jovens a conceber o ciberespaco como condi¢do imprescindivel
para percep¢do de seus trabalhos, para os novos rumos da musica e para

fruicdo musical.

Além disso, segundo os musicos, “[...] o ciberespaco favorece a customizacéo
e 0 design de nossas criagcdes. Basta eu ter habilidade com o monitor, a placa
de som [...]” (e-jovem Dinho). Nessa manipulacdo dos dispositivos fisicos,
outras linguagens musicais, estéticas e audibilidades estdo sendo engendradas
num contexto fluido da desordem, do irregular, da anomalia. N&o se trata de
uma criacdo (se tomar a criagdo no contexto do seu significado), mas uma
inovacdo naquilo que é dado, que é posto. Isso gracas aos muitos softwares
que possibilitam a construcéo e reconstrugdo de suas musicas. Assim, outros
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parametros de resolucdo de som, por exemplo, sdo definidos, permitindo aos e-
jovens experimentar com facilidade composi¢éo e arranjo sonoro. Para esses
sujeitos, o0 elemento estético de suas producgdes esta fundado nas tecnologias
digitais, uma vez que essas demonstram ndo haver limites para as descobertas
e possibilidades de construcbes sonoras, dando a esses sujeitos a sensacao
da liberdade de criagdo. Ndo mais de forma isolada, mas compartilhada com

outros sujeitos e novos saberes.

Com isso, nos espacos digitais os e-jovens constroem redes informativas que
alimentam suas continuas acfes na fruicdo da e-musica, constituindo, assim,
um unico processo que culmina na construcéo do territério e das acdes desses
sujeitos. Quando criam um territorio, criam um mundo e exercem controle sobre
suas fronteiras fisicas, sociais, simbdlicas, culturais, subjetivas. Assim,
deslocam essas fronteiras, criam linhas de fuga e (re)significam o inscrito e o
instituido, dando-lhes um carater fugaz, mutante e hibrido, por intermédio da
multiplicagdo dos canais informacionais e de trocas ao infinito, que configuram

0 universo hipermidiatico, natural a esses sujeitos, para quem esse cenario é

[...] janela para o mundo, [...] ndo cessa de remodelar [seus]
nossos conhecimentos sobre ele, difunde em todo o planeta
fluxos ininterruptos de imagens, filmes, mdsicas, séries
televisivas, espetaculos esportivos, transforma a vida politica,
0s modos de existéncia e a vida cultural, impondo-lhes um
novo modo de consagracdo, bem como a l6gica do espetaculo
(LIPOVETSKY e SERROQY, 2011, p.10).

Os espacos digitais proporcionam aos e-jovens musicos construir novas
linguagens e ldgicas cognitivas, fundamentadas numa nova sensibilidade,
plasmada por um novo ponto de vista em relacéo ao olhar do outro, o que Ihes
permite agenciar saberes e praticas diversas a partir de uma ldgica
diferenciada, uma vez que a musica ndo € mais um produto pré-construido
pelas instituicbes oficiais e midiaticamente difundido. Ao contrério, trata-se do
resultado de uma construcdo coletiva, a partir de informacdes disseminadas no
ciberespaco. Em face desse quadro, vejamos 0 que Nnos sugere o e-jovem

Lennon:
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Os espacos de rede sao de grande utilidade para a difusdo de
qualquer tipo de arte. Permitem o0 agrupamento de pessoas
que interagem entre si [...]. Esses espacos oferecem aos
musicos a possibilidade de atingir o publico que ira se
identificar com sua musica. Os grupos de pessoas que
compartilham as mesmas ideias facilitam a propagacédo da
mensagem artistica e com isso ajudam a pensar melhor como
produzir essa expressdo. Nao porque isso foi ensinado, mas
porque isso foi experimentado (e-jovem Lennon)

A afirmacédo do e-jovem Lennon sugere que o ciberespaco com seus formatos
de relacdo difundem ndo s6 entretenimento, mas também um fazer, uma
operacdo construtiva, um modo de representacido e expressdo. E uma forma
de conhecimento, construida por pares, a partir das sugestdes das instituicées
legitimadas, sem necessariamente se curvarem ao dado e estabelecido. Disso
resulta um outro saber, fundado na inovagdo e na colaboracéo social, 0 que
implica poder sobre seus processos de formacéo. Esses valores colaborativos,
adotados na rede, implicam numa outra cultura nas relacdes de ensino-
aprendizagem. Isso posto, o ciberespaco € constituido além de um simples
l6cus de difusdo da informagdao para os sujeitos pesquisados “[...] € uma
verdadeira tecnologia intelectual, uma ferramenta cognitiva no sentido pleno”
(ALAVA, 2002, p. 31).

Como a arte (e em seu contexto a musica) é uma forma de conhecimento, a e-
musica é uma pratica comunicacional em fluxo. E sua natureza favorece inter-
conexdes e interatividade, nos quais sdo abertos outros caminhos de
construcdo e difusdo de informacdes. Nesse movimento, verifica-se a
existéncia de processos sedutores que sensibilizam os sujeitos por meio de
uma operacao técnico-semiotico-social-relacional que promove a relacdo e a
troca de e entre saberes (ALAVA, 2002). Os dispositivos digitais, na fruicdo
musical, sdo para o0s e-jovens, além de espaco de inovacao e de colaboracao
social, uma forma de poder sobre seus proprios processos de formacéo: € o

exercicio efetivo de concepcéo e difusdo de conhecimento.

Auto-determinacgéo, direito de liberdade, escolha individual, livre vontade e

comportamento auto-gerado séo as principais manifestagdes da autonomia dos
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e-jovens, 0 que acrescenta a sua condicdo de avatar um carater performatico:
comportamentos estabelecidos entre diferentes sujeitos, numa relacdo de
interdependéncia cibercultural, na qual o individual e o coletivo se confundem.
O primeiro provocado no espaco doméstico, por meio de aplicativos cada vez
mais user-friendly,®. E sobre esse processo que o e-jovem Lennon refere
quando afirma:

Jé vi comentérios dizendo que a mixagem que a gente fez, com
Nossos equipamentos e nos limites de nossa casa, ficou muito
melhor do que aquelas produzidas nos estudios de S&o Paulo.
Nés produzimos nosso material de divulgacdo e, é claro,
trabalhamos nas estratégias de divulgacdo na rede. (e-jovem
Lennon).
Essa narrativa do e-jovem Lennon traduz a discussao sobre a importancia da
industria fonografica e seus mecanismos de producdo, armazenamento e
distribuicAo da musica. Os e-jovens prescindem desses mecanismos
tradicionais, uma vez que dispdem das condicBes postas pela cultura digital.
Esse fato Ihes permite exercer a autonomia e a auto-suficiéncia nos limites do
espaco informal, territério de onde os e-jovens provocam subjetividades que
influenciam a (re)construcdo da arte musical, que, transformada, impde

transformacdes aos sujeitos e metamorfoseia o ato de fruir:

Hoje podemos com extrema facilidade criar mixagens de
refrbes ou trechos de musica que apreciamos.. Plataformas
como Soundcloud garantem que — a exemplo dos livros de blog
— fas interfiram na producéo do seu artista preferido, on-line, no
mesmo instante de criacéo (e-jovem Dinho).

Conforme o e e-jovem Dinho, a utilizacdo de plataformas como Soundcloud
oportuniza fruir a musica de acordo com a natureza dos artefatos utilizados.
“‘No Soundcloud no6s produzimos, compartihamos e promovemos nossa
musica, além disso, temos acesso a outras producdes de qualidade” (e-jovem
Lewis). A fruicdo da e-musica por essa plataforma promove aos e-jovens
sensacoes singulares porque eles vivenciam efetivas colaboracbes ao artefato

postado e promovem comunicacao nas trocas de ideias sobre as composicoes

® Meio de comunicacdo que vem favorecendo a producdo, armazenamento, distribuicdo e
fruicdo de musica no formato digital.
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nas quais estao trabalhando. Além disso, essas praticas permitem aos sujeitos
se transformarem em co-autores da obra com a qual entram em contato. H4,
portanto, um deslocamento da fungdo da musica: de espaco de fruicdo puro e
simples, passa a territorio de (re)construcéo de sentido, a partir da experiéncia

vivida e da sensibilidade daquele que ouve.

A e-musica e seus arranjos sao patworks eletronicos, organizados pelos e-
jovens, a partir de infinitos pontos na tela do computador, traduzidos em
combinac¢des binarias, manipulados, digitalizados e processados através de
varios recursos dispostos nos menus dos softwares e assim sao
disponibilizadas para os ouvintes e usuarios da web em geral, tornando-a ainda
mais abstrata, portétil, efémera e em permanente processo de liquidez. Disso
resultam as novas praticas de escuta, proprias dos sujeitos pesquisados: “ouvir
com/através/mediado por tecnologias” (SA, 2006, p. 115). ’[...] ougo musica em
todo momento, no computador, no som do carro e quando ando pelas ruas, em
qualquer situacdo, sempre levo o meu ipod” (e-jovem Chorédo). Agora, o0 ato de

ouvir implica o nomadismo do sujeito da era das conexdes:

[..] o nbmade prefere o0 movimento dos caminhos entre os
pontos. S&o 0s caminhos que importam, pois a vida némade
pressupbe estar sempre no meio do caminho. Os espacos
ndmades sao lisos, pois 0os caminhos também sdo moéveis,
apagam-se e deslocam-se na trajetéria sem pouso
(SANTAELLA, 2007, p. 236).

Os e-jovens reeditaram o habito de se deslocar constantemente, sem prejuizo
dos espacos de lazer e fruicdo, o que complexificou e (re)configurou a fruicdo
musical:

[...] o cenério de articulag&o entre tecnologias digitais e musica
€ de complexificacdo midiatica crescente, de refinamento das
experiéncias sensoriais e novas articulagdes entre os sentidos;
de acoplagens entre escuta, imagem, tactilidade; de traducdes
e transcrigbes gramaticais tanto quanto de mediagfes, que por
sua vez geram formas novas de sociabilidades, num cenario
comunicativo jamais experimentado [...] (PEREIRA DE SA,
2006, p. 128)
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Os e-jovens, ao articular a e-muasica praticam a audibilidade mediada
tecnologicamente. Ampliando o processo de “retirar o ouvido do corpo” (SA,
2010, p. 103), ouvir implica, para esses sujeitos, a utilizacdo de artefatos
tecnolégicos como extensdes do aparelho auditivo e um componente do
vestuario urbano. Constroem-se, assim, as nocfOes de interior e exterior
acustico e inauguram “[...] o direito ao siléncio para que a apreciagdo sonora
individual possa ser atingida mesmo em espacos publicos [...]” (SA, 2010, p.
103).

Gosto muito de falar, discutir e escrever sobre musica. Mas
guando o assunto é ouvir musica, eu prefiro ficar s6. Ouvir é
algo muito meu (e-jovem Lennon).

Eu também prefiro ouvir sozinho. A ndo ser que eu esteja num
show. Ai, ndo tem jeito. Mas no dia-a-dia eu coloco meu fone e
ai, sou eu e a musica (e-jovem Paul).

Meu fone ja faz parte do meu visual. Aonde vou, ele esta

comigo, porque a mdusica estd sempre comigo (e-jovem

George).
Os e-jovens Lennon, Paul e George sinalizam essa légica do ato de ouvir
musica. Antes, predominantemente coletivo, agora implica também uma relagéo
individual, intima, na qual a presenca do outro é prescindivel: [...] quando o
assunto é ouvir masica, eu prefiro ficar s6. Ouvir é algo muito meu (e-jovem
Lennon); [...] prefiro ouvir sozinho (e-jovem Paul); Meu fone ja faz parte do meu
visual (e-joven George). Revela-se, dessa forma, uma espécie de auto-
suficiéncia, um “supereu” (SANTAELLA, 2007), no ato de fruir musica, de forma
livre, sem entraves ou limites e sem submissdo a normas: [...] no dia-a-dia eu
coloco meu fone e ai, sou eu e a musica (e-jovem Paul). De acordo com Giuliano
Obici:

[...] ndo é a musica que os aparelhos portateis estao vendendo

e veiculando; sdo modos de escuta, desejos de escapar, de

construir um mundo sonoro préprio [...] quando o corpo-escuta

foge, também cria outro territorio sonoro, uma escuta
desterritorializada, némade [...] (2008, p.126).

Essa relacdo é resultado da complexificacdo midiatica que permite aos e-jovens

a fruicdo musical, num movimento desterritorializante. Nesse movimento, 0s
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aparatos tecnoldégicos funcionam como extensfes dos seus corpos. Ouvir
masica, agora, € um constante (re)criar de espacgos acusticos identitarios, que
pode se dar na sala de aula, na rua, na casa. “Agora é possivel ouvir uma

musica de combate a escola dentro de uma sala de aula” (e-jovem Dinho).

Ao perambular assim, os e-jovens (re)editam o nomadismo, dando-lhe um novo
aspecto, por intermédio de conexdes generalizadas que envolvem 0s sujeitos
em plena mobilidade. Nesse processo permanente de multiciplicidade e
singularidade, os e-jovens inauguram outra forma de audibilidade e regime de
escuta. Essa amplifica os sentidos dos corpos e produz, reproduz e processa
signos que aumentam a memoria e a cognicdo dos sujeitos (SANTAELLA,
2007).

Nessas circunstancias, a e-musica se faz por mecanismos digitais
teletransportaveis. Estdo em nuvens. Nelas, os sujeitos sdo contagiados pelos
sons em outra amplitude, profundidade e velocidade, inaugurando uma nova
paisagem sonora em fungdo de uma nova ordem musical, cujas marcas séo a
conversdo de ondas sonoras em cédigos binarios, a flexibilidade, a producéo e a
socializacdo de informacfes. Essa nova paisagem sonora decorre de uma outra

concepcao de lugar no que se refere o fruir musical.

Para os e-jovens pesquisados, hoje o lugar de fruicdo sédo os territorios das
midias locativas, cujo fundamento é a mobilidade que Ihes permite
deslocamento, instantaneidade comunicacional e superexposi¢do a informacao.
Essas anotacdes eletronicas propdem aos e-jovens, membros das bandas
pesquisadas, a construcdo de redes interativas, estabelecendo redes de
compartilhamento entre os sujeitos que fruem a musica em seus diferentes

espacos on-line e off-line.

A dinamica das redes digitais, porque utiliza midias locativas interativas,
estabelece redes de compartihamento que ampliam a visibilidade e a
capacidade de (re)producéo, difusdo, promocéo e apropriacdo da arte musical

das bandas. Com isso, € possivel a esses sujeitos serem autbhomos em seus
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movimentos musicais, como sugere o e-jovem Cazuza, quando, na fala abaixo,

refere-se ao espaco democrético potencializado pelas tecnologias digitais:

Com esse lance da internet, tudo ficou mais democrético. Hoje
facilmente vocé consegue produzir uma mdsica, gravar e
colocar disponivel em diversas midias e deixar tudo muito
conhecido. Todos tém conhecimento do seu material. Todos
comentam. Todos criticam. E vocé também tem oportunidade
de se manifestar. E vocé faz tudo isso dentro do seu quarto,
com 0s seus equipamentos (e-jovem Cazuza).

Para o e-jovem Cazuza, a internet € um espaco de producdo cultural. A
percepcao dele sobre produzir uma musica, gravar e colocar disponivel em
diversas midias e todos ter acesso sugere a simbologia da dilatacdo do
ciberespaco como expressdo e expansdo do espaco publico, tendo publico na
concepcao de Arendt (2000, p. 59-62): “[...] publico significa o proprio mundo,
na medida em que € comum a todos ndés e diferente do lugar que nos cabe
dentro dele”. Esse espaco musical interconectado € um vasto campo de
possibilidades para o0s e-jovens. Sdo espacos de praticas ao redor dos
géneros, rotulos e arquiteturas musicais, huma inter-relacdo dinamica entre os
modos de negociacdo e consumo desse produto cultural nas tessituras do
ciberespaco (JANOTTI JUNIOR; PIRES, 2011).

Para o0s e-jovens, estar envolvido nessa ciberculturalidade desenvolve
conhecimentos, saberes e praticas de intervencdo semiotico-musical que
expandem o conceito de musica, incluindo todo tipo de som produzido a partir
das tecnologias e difundidas pelas plataformas musico digitais. Com isso, para

esses sujeitos:

A musica ndo € mais musica, € um caminho, uma viagem, um
destino, um espaco, um ambiente, [...]. Um lugar [...]. Uma
pausa. Um porto. Uma paisagem. [...]. A paisagem nao é
expressao, é impressdo. Fragil marca. A paisagem [...] Exige
pertencimento, naufragio, ndo mais ser, dissolver. [...]. [...]
solicita a adesé&o dos viajantes, andarilhos, ndbmades. (LOPES,
2006, p. 139).

Falar em e-musica, portanto, € colocar-se na perspectiva da fruicdo musical em

qgualquer lugar e momento, comportamento emblematico do modo de vida
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contemporaneo dos sujeitos juvenis (CASTRO, 2009). E comunicar, compartilhar
conteudos, informar, renovar seguidores e construir aliangas (HERSCHMANN,
2010), em ambientes hipermidiaticos. Nesses espacos, 0S e-jovens promovem
seus produtos, agendam com a fluidez e plasticidade sua e-musica, seus profiles
de interacdo social e constituem ali vitrines e acesso aos seus trabalhos. Sobre

isso, manifesta-se o e-jovem Cazuza:

Hoje com a internet mais vagabunda vocé baixa um CD,
produz um clipe legal, disponibiliza sua producéo. [...] € o
seguinte, pega tudo que tem ai, disponivel na net e usa da
melhor forma possivel para se adequar ao seu produto [...]
vocé pode fazer uso inteligente de tudo isso ai (e-jovem
Cazuza).

Provocados pelas tecnologias, os e-jovens mergulham no universo do risco,
tomam decisbes e criam métodos, na medida em que conhecem
(re)conhecendo - pega tudo que tem ai, disponivel na net e usa da melhor
forma possivel [...]. Agindo assim, assumem o0s espacos da duvida e do
desconhecimento, mas nao resumem sua acdo a um ato do sujeito sobre o
objeto, uma vez que as tecnologias digitais potencializam a reciprocidade entre
ambos, tornando-os agentes de uma acao dialética. Assim, usufruem dos
eflivios da sensacdo que 0s conecta com o espetacular e o chamativo,
universo que monopoliza magneticamente a percepcdo desses sujeitos,
arremessando-os a catarse e ao inusitado e induzindo-os a produzir
conhecimentos, a partir do inconstante, da inquietude geral, da excitacdo e da
efervescéncia constantes (TURCKE, 2010), que (re)orientam os rumos da

cultura desses sujeitos.

Por serem naturais ao universo das tecnologias digitais, os e-jovens realizam
suas performances, compartilhando arte/muasica e conhecimento, num regime
de subjetividades, construidas no ciberespaco, na medida em que este
(re)configura campos do possivel, cruza narrativas polifénicas, culturas
fragmentadas e identidades hibridas. Nesse movimento, 0s e-jovens exploram

a tela como espaco de experimentagcfes de outras sensorialidades, novas
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interfaces e modos de produzir, alicercados nas tecnologias da liberdade, que

os imprime a condicao de screenagers — sujeitos das telas (CASTRO, 2012).

As telas, para os e-jovens, potencializam a busca de conhecimento sem
amarras, sem poder uUnico instituido, mas alternado entre os agentes de
interacdo, num processo no qual atores, autores e espectadores sao
performances de um mesmo sujeito, no exercicio de sua autoridade, na
(re)construcdo continua do conhecimento, prescindindo de modelos e
processos e assumindo o auto-gerenciamento de sua propria formacao,

concebendo, imaginando, fantasiando e decidindo o que e como fazer.

Este capitulo retratou a concepgdo e o sentido de e-jovens em suas
performances com a e-musica. O préximo abordara as tecnologias do acesso e
da conexdo continua desses sujeitos na era da mobilidade, a partir das

plataformas MySpace, Palco MP3, SoundCloud, Youtube e Facebook.
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FAIXA 4




4. AS TECNOLOGIAS DO ACESSO E DA
CONEXAO CONTINUA NA ERA DA MOBILIDADE

objetivo deste capitulo € identificar e analisar as formas como os e-
jovens se apropriam das plataformas musico digitais como
dispositivos de compartilhamento, difusdo e fruicdo da e-musica, e
como eles as utilizam para sua inventividade e as novas formas de
compartilhamento, cooperacédo e difusdo de suas performances musicais, num

movimento de produgéo de novas manifesta¢des e formas de conhecimento.

Essas plataformas se constituiram para mim, na pesquisa, como “tecnologias
de acesso e conexdo continua” (SANTAELLA, 2007) e sdo tomadas como
repositérios de possibilidades criativas dos e-jovens nas suas performances
musicais. S80 para esses sujeitos, um oceano de possibilidades que se
permite ser explorado nas pontas dos dedos, de forma livre, informal,

descentralizado.

[...] espaco que traz um fluxo de linguagem multimidia
incessante, cujas principais caracteristicas sdo a mutacao e a
multiplicidade. Um nao-lugar que, a mesma velocidade com
gue a velocidade de signos aparece, também desaparece das
telas, dos monitores, metamorfoseando-se as velocidades dos
clipes, permitindo, desse modo, o delineamento de todas as
varidveis, pois essas se transformam continuamente
(SANTAELLA, 2007, p. 198 - 199).

As falas dos e-jovens e minhas observacdes nos territérios das plataformas
musico digitais - espac¢os de convivéncia diaria desses sujeitos - constituiram o
ponto de apoio que me permitiu elaborar este capitulo, que esta construido em

duas partes.

Na primeira parte, descrevo as plataformas utilizadas pelos e-jovens e na
segunda apresento as razfes de as plataformas serem repositorios de
possibilidades criativas para os e-jovens, que fruem mdsica num espago
movente e hibrido, no qual reconhecem a e-musica como cultura propria de

seu tempo e se reconhecem na condi¢cao e natureza de sujeitos pertencentes a
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esse universo simbolico, afetivo e informacional. Para esses sujeitos, as
plataformas digitais de musica sao territorios de pertenca, espaco fundador, no

qual vivenciam suas prerrogativas de seres imersos na cibercultura.

4.1 Plataformas e ambientes dos universos paralelos

A musica tem sido uma das linguagens mais envolventes e mobilizadoras dos
espacos identitarios juvenis, construindo muitos aspectos da socializagdo dos
jovens e dando-lhes visibilidade cada vez maior. Na contemporaneidade, em
virtude da avatarizacdo desses sujeitos, 0s espacos identitarios se deslocaram
para as mais diversas plataformas virtuais. Essas plataformas encontram-se
interligadas por dispositivos cada vez mais high-tech, circunstancia que afeta

também a fruicdo musical.

Por meio dessas plataformas, muitos aspectos da socializacdo juvenil vém se
constituindo e se tornando visiveis na medida em que, cada vez mais, 0s e-
jovens pensam e sentem a si mesmos e 0 mundo que 0s cerca por meio das
tecnologias digitais. Nessas plataformas virtuais, a linguagem musical promove
universos paralelos: a vida esta on-line e off-line. Apesar da dualidade desses
universos, a visdo separatista ndo faz parte da percepcédo dos e-jovens. Para
eles, 0 que existe € uma espécie de dilatacdo de espacos, por meio da qual o
virtual e o fisico se encontram e se confundem. As plataformas digitais

romperam os limites entre a cultura fisica e a ciberespacial desses sujeitos.

Eu tenho quase a mesma sensagdo de ser artista quando
nosso material estd disponibilizado no Palco MP3, por
exemplo. Quase porque nao posso fingir que eu gosto de ouvir
0s gritos, os aplausos da plateia. Mas ndo me sinto menos
artista porque nao estou num palco fisico. Assim também
acontece quando eu preciso dar uma entrevista. Nessa hora eu
até prefiro mesmo ser pelo Facebook ou por outro espaco que
ndo seja fisico (e-jovem Cazuza).
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Na l6gica da fala do e-jovem Cazuza, pensar, interagir e viver S&o movimentos
ampliados para além do mundo fisico e ancorados na Idgica da autonomia, da
imaterialidade e livre dos constrangimentos e opressfes de uma cultura pré-
estabelecida. O que se verifica é a intersecdo cada vez maior do fisico com o
virtual, por meio da forma que o0s e-jovens acessam e fazem uso das
plataformas musico digitais que, pautadas na interconexao de sistemas on-line
e off-line, criam espacos e corpos intersticiais que se movem pelas cidades e
instituicbes por meio das diversas plataformas digitais. Nesse movimento, os e-
jovens estao promovendo, cotidianamente, realidades mistas, “[...] onde nao
fica claro se o ambiente é real ou virtual, ou quando ndo ha predominancia de
um sobre o outro em um ambiente” (SANTAELLA, 2007, p. 220).

Nos ambientes musico digitais, os e-jovens, ao fruir musica, decolam e
aterrissam, entram e saem, voam numa constante bilocagdo, uma vez que
navegam esferas fisicas tecidas com varias outras esferas, mas sem prescindir
dos ambientes materiais (SANTAELLA, 2007). E nessa navegacgio que oS e-
jovens experienciam sua cultura musical, na qual as plataformas digitais sédo
imprescindiveis, uma vez que integram e se plugam as diferentes redes que

constituem as formas diversas de vinculo social dos sujeitos com a e-musica.

Os espacos tradicionais de lugar dessa arte — estudios, casas de shows, CDs e
outros - se transformaram, e as zonas de conexdes ubiquas estabelecem
permanentemente novos territdérios infomusicais para esses sujeitos. Esses
novos territérios sédo frutos da revolucdo digital promovida, em especial, pela
internet e pelas tecnologias de gravacéo digital e se constituem possibilidades
de percursos que neles se efetuam, dos discursos que neles se pronunciam e

da linguagem que os caracterizam (AUGE, 1994).

Nesses territorios, os e-jovens estdo engendrando uma forma peculiar de
fruicio musical, em que a e-musica estd vinculada a sistemas
desmaterializantes e mais excitantes de acesso, consumo e de

compartilhamento e, consequentemente, de constru¢do e difusdo da cultura
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musical, mais harmonizadas com as realidades desses sujeitos. A cultura do
compartilhamento, praticada pelos e-jovens foi instituida pela sociedade da
informagdo na reproducdo do processo de colaboracdo dos cientistas e

pesquisadores que criaram a Internet (BARBROOK, 2003).

Para o autor, a intencdo desses pesquisadores era inventar uma forma de
comunicagdo para compartilhar conhecimentos, tendo o computador como
unico suporte mediador. Com isso surge a “camara dos comuns intelectual”. O
que era instrumento passivo de consumo de pecas fixas de informacdo se
transformou em processo participativo de criatividade interativa. O que era, por
natalidade, instrumento da ciéncia e da pesquisa, se transformou em outras e

diversificadas formas de expresséao cultural.

Com isso, a producdo passou a ser pensada na perspectiva da colaboracao
gue se sustenta por uma rede interconectada de informacfes, em que a
produgéo pode ser feita de forma ndo coordenada e com a participagédo de
outros sujeitos, assumindo, inclusive a condi¢cdo de produtor e co-criador de
conhecimentos culturais, dentro de movimentos individuais livres, que
sustentam na ideia de que o conhecimento ndo deve ser pensado na logica do

nicho, em que um Unico dono se constitui imperador da informacao.

Livres ndo sO para criar e executar performances musicais, de acordo com
seus gostos e propodsitos, e para adaptar suas performances as suas
necessidades, mas também para copiar e redistribuir musica, bem como de
modifica-las e socializa-las no ciberespaco, tornando-as de dominio publico,
para satisfazer necessidades de publicizacao de suas performances.

[...] vc torce para que mais e mais pessoas baixem suas
musicas, seu material. Se vc ainda ndo tem material fisico, é
baixando as musicas que a galera vai comecgar a curtir o seu
trabalho. E essas pessoas disponiblizam as mdsicas, 0
material da gente para as pessoas de sua rede e de la vocé e
sua banda véo se tornando conhecidos (e-jovem Mercury).
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Arte ndo tem dono [...] arte tem que ser de todos [...] &
conhecimento, é saber e saber tem que ser dado, difundido (e-
jovem Paul)

As falas dos e-jovens remetem a um movimento de colaboracéo, liberdade de
acesso e possibilidades. Ao experienciar a e-muasica num movimento livre e de
subversédo, esses sujeitos avancam no dado, no estabelecido, modificando-a
de acordo com seus interesses e com a mesma liberdade distribuem essa
musica e as copias das versdes produzidas. Isso reflete a cultura de atitudes
livres na produgcdo de conhecimento e de culturas como resultado de um
somatorio de ideias e intervencdes, no qual o sujeito esta além da condicdo
passiva de consumidor: ele exerce o poder da legitimacdo do artefato postado.
Esses sujeitos constroem coletivamente, primando pela liberdade como
tecnologia de criacdo e dessa prética outros saberes criativos emergem.

“Eu postei um som no SoundCloud uma vez e pedi a galera para experimentar
outras formas de som” (e-jovem Jimi). Ao fazer uso das tecnologias da
liberdade, os e-jovens propdem teorias incomuns para responder suas
demandas, como as experimentacfes individuais, que surgem em meio as
manipulacbes do artefato musical nas plataformas digitais. Essa pratica
contribui para que esses sujeitos evidenciem e potencializem seu
conhecimento sensivel, fruto da atividade dos sentidos, primeira forma de

conhecimento humano.

A atuacdo livre desses sujeitos sobre as plataformas, as legitima como espaco
de negociacdo, cumplicidade e compartilhamento de interesses que envolvem
e proporcionam aproximar outros sujeitos e outros saberes, na medida em que
as exploram em seu favor, selecionando alternativas, colocando em pratica o
conhecimento sensivel e as estratégias de que dispdem. Autonomia e
dialogicidade presidem esse processo: e-jovem e plataformas muasico digitais

estabelecem uma comunicacéo inter-transitiva e pluridimensional.

Nessa logica outras performances decorrem da multiplicidade de intervencdes
feitas pelos fruidores da e-musica. Esses fruidores podem identificar
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necessidades de agregacdo de outros elementos e melhorar a qualidade do
artefato postado, na medida dos cuidados que orientarem suas acoes,
inclusive no que se refere a preservacdo da autoria da performance, caso isso

seja necessério, como se da na plataforma SoundCloud.

Os e-jovens fazem uma e-musica hipertextualizada, na qual sdo agregadas, em
formato digital, sons e efeitos diversos. S&o sonoridades hiperlinkadas,
interconectando diferentes conjuntos de informacéo e, assim, (re)significam os
sons, prescindindo da busca de originalidade em favor da construcéo coletiva,
0 que resulta num artefato polifénico, na medida em que ecoa diferentes vozes,
configuradas em palavras, imagens e sons. E um sistema de co-autoria do
material que é exposto, numa construcdo nao-linear, definida pelos usuarios
das plataformas ou dos proprios membros da banda. Quando questionados

sobre a questéo da autoria e co-autoria, 0 e-jovem Jimi argumenta:

Nunca tivemos problemas com essa questdo “de quem é o
resultado final”, mas de qualquer forma, sempre colocamos o0s
créditos dos parceiros. O que acontece muito € o pessoal da
prépria banda participar dessa parada. Ai, claro, vai o nome
deles. Mas se a gente for colocar o nome de todo mundo que
colabora de alguma forma, vai ficar dificil. (rsrsrs). Eu, por
exemplo, se entro numa parada de colaborar num som,
dependendo da minha participacdo nao entro nessas de cobrar
meu nome. Na minha banda sim. E meu lance. (e-jovem Jimi).
Ainda que de forma superficial, sem grandes argumentos, 0s sujeitos
pesquisados tém nocdo do ponto que envolve a autoria e co-autoria. Nesse
contexto, seus entendimentos de co-autoria é toda e qualquer participacdo
direta ou indireta na producéo do artefato, seja no entendimento quanto no
significado. Mas se a gente for colocar o nome de todo mundo que colabora de
alguma forma, vai ficar dificil. (rsrsrs) (e-jovem Jimi). A construcdo de um
conhecimento musical é antes de tudo um movimento constante, uma criacdo
coletiva que envolve o conhecimento do sujeito, de seus pares, técnicos,
engenheiros, matematicos e também das maquinas, onde o artefato musical é

processado ou manipulado. Todos esses elementos e dispositivos que
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possibilitam a circulacdo das informacdes musicais, que podem ser trocadas,
negociadas e que fazem dessa arte um produto que excede a expressao Unica
do artista, se constituindo num evento comunicacional € uma obra coletiva
(DOMINGUES, 1997). E uma obra coletiva ndo pressupde autoralidade

especifica.

Trata-se de uma expansdo de campos cognitivos e emocionais de VAarios
sujeitos implicados, por meio da qual tudo pode ser conhecido e
experimentado, tudo pode ser mudado ou substituido. Tudo pode ser
imaginado e construido. Por ser um instrumento de producdo simbdlica, as
plataformas musico digitais permitem aos e-jovens produzirem
colaborativamente, vivenciando uma espécie de inteligéncia coletiva (LEVY,

1999), por meio da exploracéo e utilizacdo de material sonoro, ritmico e verbal.

E com base nesse processo que 0s e-jovens (re)criam a e-musica por meio de
remixagens, num processo continuo de reelaboracéo do que foi feito, tendo em
vista, sempre, o préximo resultado que, por sua vez, sera disponibilizado,
passando, assim, pelo mesmo processo novamente. Para esses sujeitos, 0 que
interessa € a “traducdo do mundo em bits, manipulaveis e postos em circulacéo
na velocidade da luz” (LEMOS, 2010, p. 182-183). E o resultado sdo sucessos

virais e projecao da banda e seus produtos.

Os multiplos processos culturais e sociais advindos das plataformas musico
digitais oferecem aos e-jovens outro movimento de socializacao, livre da légica
determinista da industria fonografica. A repeticdo e interiorizacdo das regras
impostas pela midia convencional, com seus valores e condutas, ndo se
estabelecem como marca para esses sujeitos. Na liquidez dos novos tempos,
0 processo de socializacdo com outros sujeitos, fruidores musicais, leva a um

ambiente de acéo e de escolhas, concretizadas dialogicamente.

As plataformas de musica digitais permitem o agrupamento de
pessoas, que interagem entre si como se estivessem na vida
fisica. Permitem que pessoas que compartiham de uma
mesma ideologia criem comunidades, encontrem pessoas com
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as quais se identifiqguem, e sintam-se inseridas num grupo
social. Esses espacos oferecem aos musicos a possibilidade
de atingir o publico certo que ira de fato identificar-se com sua
musica e dai surgem muitas possibilidades de producéo de
outras musicas ou acdes (e-jovem Lenonn).
O e-jovem Lenonn, ao se referir as plataformas digitais, sinaliza que estas sao
mediadoras dos processos culturais dos e-jovens, pois eles atuam numa
interconexao de ideias da qual surge um novo paradigma de distribuicdo de
seus bens e produtos culturais. Essa distribuicio se baseia no

compartilhamento e nas trocas.

A banda (nome da banda) tem uma rede muito grande de fas e
seguidores. Uma coisa mais massivo, sabe? Tem uma
audiéncia legal. E a gente é mais (siléncio)..... uma vez fomos
convidados para participar de um festival e precisavamos de
grana, fizemos uma camiseta e colocamos para vender. Foi
muita massa, eles deram muita forca na rede social deles (e-
jovem Lewis).
Os e-jovens musicos das bandas aqui estudadas, ao recorrerem as
plataformas digitais, agem além da troca de arquivos. Suas ac¢des sinalizam o
surgimento de uma outra forma de producao e troca que se baseia na relacdes
sociais, na medida em que promovem interfaces entre diferentes maneiras de
ver, compreender, recriar e socializar ideias e propostas. Essa pratica pode ser
refletida, tendo como suporte a circulacdo de dadivas descritas por Mauss
(2001). Para o autor, dadivas sédo constru¢Bes de sociabilidades, aliangas,
contratos sociais por meio de intercambios que fazem circular conhecimentos,

saberes.

A dadiva nao é considerada como um objeto ou bem doado; a
dadiva € uma relagdo de troca, em que o bem circula em nome
ou a favor do vinculo entre os atores, entre um coletivo. Esse
bem, que acaba servindo de “ponte” para a relacdo, pode ser
tanto um objeto (material tangivel), como também uma palavra,
uma ideia, um conhecimento ou um caédigo-fonte (AGUIAR,
2009, p. 52).

Nesse intercambio ndo esta em jogo nenhum ganho ou vantagem econdmica,

mas beneficios de outra ordem, como poténcia, poder, simpatia, posicdo e
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emocao. Dessa forma, na perspectiva maussiana da dadiva, os e-jovens
estabelecem um processo colaborativo de projecdo, tanto da e-muasica como
dos sujeitos e suas bandas. Nessa logica e ainda apoiada na fala do e-jovem
Lennon, as plataformas sociais ligadas a e-masica tém um potencial
pedagogico que permite trocas de significados e experiéncias. Isso implica
nova pratica de producdo e difusdo de informacgfes, produzidas a partir de
acOes alternativas transformadoras, compartilhadas coletivamente e apoiadas

pela livre distribuicéo.

Nesse contexto, os e-jovens dispdem de uma nova légica de perceber,
assimilar e transformar informagbes em conhecimento, construindo um
universo que agrega os sujeitos em um amplo espectro de possibilidades. Os
e-jovens vivenciam numa logica de redes, processos culturais, sensoriais e
sociais, dos quais sédo protagonistas. Nesse movimento marcado, sobretudo,
pela autonomia e protagonismo potencializados pela liberdade de ser e agir no
ciberespaco, esses grupos e suas performances se fortalecem, pois eles
recorrem a constantes diadlogos, pesquisas e interacdes. Essa cultura,
fundamentado no remix - processo que reverte o detalhismo cartesiano -
sugere um novo modo de fazer pedagdgico, partindo da capacidade criadora
dos e-jovens, o que constitui uma relagdo pluridimensional, uma experiéncia

hibrida de fazer e de se fazer na contemporaneidade.

Na cultura do remix e agindo na contramdo da industria fonogréafica, os e-
jovens disponibilizam suas criagdes gratuitamente, com objetivo de “vender o
show”, num movimento happening, espontaneo, improvisado, irrepetivel em
cada nova circunstancia de (re)criacdo. O fundamento dessa préatica é a
imprevisibilidade, decorrente das intervencdes dos e-jovens na e-musica,
disponibilizada na plataforma musico digital, onde o publico “compra” e (re)cria
a cena proposta pela banda. Seus ganhos sao fundados no capital social, ou
seja, num bem construido coletivamente, com participacdo de outros atores
que estao direto ou indiretamente ligados a e-musica. Essa participagao traz o

acesso a informacdes que beneficia 0 conhecimento individual, em razdo das
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acOes coletivas em rede, mantendo e ampliando os lacos entre os fruidores da

e-musica.

Neste caso, o capital social ndo se refere aos e-jovens, mas aos coteudos
imbutidos nas iteracdes. Esses conteudos promovem as bandas, criando uma
teia que atrai constantemente novos fruidores, num movimento de
interconexdes. Esse processo implica autonomia para entrar em contato e
selecionar informacgdes, das quais nascem as novas formas de saber. Isso
porque as plataformas digitais ndo obedecem a rigidos principios pré-
estabelecidos, pois suas regras se fazem no contato, na fruicdo, nas

(inter)relacoes.

Agora todos - interessados em passar algumas horas
manejando eletrbnicos — podem virar musicos, sem falar que
todos podem portar as musicas que desejarem. A Internet
juntamente com o mp3 modificou os modos de pesquisa
sonora, anteriormente reservados a experts. Qualquer pessoa
[...] pode ter acesso a musica hindu, paquistanesa, chinesa ou
ao funk proibidéo do Rio (e-jovem Mercury)
Nessas plataformas, os e-jovens vivem a cultura dos DJs, protagonizando
performances circunstanciais, em que cada uma de suas criacbes esta
visceralmente ligada a um determinado momento, lugar e pessoas. Assim,
conseguem criar uma atmosfera capaz de gerar sentimentos e respostas as
reacfes dos sujeitos com os quais se (inter)relacionam, no exercicio de sua
capacidade de seducdo. Essa experiéncia € possivel porque esses sujeitos
detém uma flagrante capacidade de renovacéo e compartilhamento, dos quais
resulta um (re)definir de gostos e sensacdes estéticas, enquanto plasmam
novas subjetividades e engendram principios pedagdgicos, sob a logica da

liberdade como tecnologia de transformacao e deslocamento de papéis.

As vezes quando eu posto alguma musica eu espero ansioso
alguém falar alguma coisa ou quando algum f& manipula nosso
material no soundCloud. Porque muitas vezes é nessa hora
que tem sempre alguma coisa bacana que me faz pensar de

outro jeito uma nova parada (e-jovem Cazuza).

106



Esses territorios informacionais levam o0s e-jovens a estabelecer uma nova
relacdo com outros sujeitos. Por isso, quando o e-jovem Cazuza diz que “...]
guando posto alguma musica eu espero ansioso alguém falar alguma coisa, ou
quando algum f& manipula nosso material no Soundcloud [...]” ele sinaliza que
0 ato de postar uma producédo nédo significa que ela seja socializada apenas
para o consumo de seus pares. Além desse obijetivo, o ato de compartilhar se
configura como territério de apropriacéo, subjetivacdo e co-producdo, uma vez
gque oS pares que entram em contato com a obra postada participam
efetivamente do processo de (re)criacdo desse artefato, na medida em que

sugerem “[...] alguma coisa bacana que me faz pensar de outro jeito [...]".

Isso revela também que, para os e-jovens, os fins sdo mais importantes que 0s
meios em seu processo cultural. Noutras palavras: eles ndo se apegam ao
trajeto de construcdo do conhecimento, a didatica estabelecida para se chegar
a algum lugar, mas aos resultados dali advindos. E como se a plataforma
musico digital em que foi postada uma criacdo fosse um laboratério de
alquimia, onde contatos, experiéncias, explosées de ideias e outros acidentes
de percurso levassem a resultados imprevisiveis, nos espacos sociais,
sensoriais, culturais, estéticos e cognitivos, mas em harmonia com as
expectativas dos autores da obra “original”. “[...] um verdadeiro labirinto, com
inUmeras possibilidades que serdo vivenciadas a partir do caminhar, ou do
navegar, ou do estar a toa na rede” (PRETTO, 2010, p. 307).

As bandas se apresentam pelos perfis nas plataformas masico digitais nas
quais compartilham suas ideias e projecbes e nelas sdo constituidas as
interacdes entre as bandas e seus publicos. Disso resulta praticas de consumo
gue ndo sao apenas indices de identidade, estilizacdo de vida e status, mas
também capital cultural que ali estdo para circulacdo, ndo importando mais de
guem e de onde partiram e ao que se destinam. As atividades de circulagao de
perfis pela rede tornam cada vez mais complexo este usuario-consumidor-
produtor atravessado por uma contagiante e viral pluralidade de preferéncias e

estilos (PINHEIRO, 2008).
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Essa atividade de circulacdo de perfil que (re)define o usuario-consumidor-
produtor, por meio do contato com a pluralidade de preferéncias e estilos com
0S quais interage, tem o Myspace como uma plataforma de sustentacédo das
multiplas midias. Para os e-jovens essa plataforma retroalimenta o processo
de visibilidade da banda e de suas performances musicais, circunstancia que
tem favorecido aos sujeitos pesquisados manifestar sua arte e suas
preferéncias, tendo nessa plataforma sua agéncia de comunicagédo. Nesses
espacos, 0s e-jovens musicos (re)ativam suas conexdes, mantendo uma
simbiose com seus fads, midia e outros artistas, numa proposta de adquirir

visibilidade e reputacéo.

7

O Myspace é a nossa agenda. Postamos as nossas agoes,
Nnossos movimentos enquanto banda la porque sabemos que é
de & que muita gente do meio artistico buscam informacdes
sobre musicos e bandas. E de |4 que muita gente soube da
nossa banda, do que fazemos. (e-jovem Chorao).

Temos Myspace, mas nosso lance agora é o Facebook. Ele é
mais da hora. As informacdes giram numa outra velocidade. E
nossa galera toda ta la. E o artista vai onde o0 povo esta
(rsrsrsrs) (e-jovem Paul).
A musica desses sujeitos nao €, a priori, objeto mercadoldgico, mas “banner”
de divulgacéo, cujo canal sdo as plataformas musico digitais, em que sao
exercidas diferentes estratégias de relagdes publicas, com o objetivo de atingir
a maior visibilidade possivel, por meio do contato com pessoas, num processo
de universalizacdo da banda, tornando-a visivel cada vez mais. Ser visto, ser
percebido para esses sujeitos € um valor multiplicado pela quantidade
crescente de pessoas conectadas nas plataformas musico digitais, nas quais

os valores das conexdes sdo potencialmente ampliados.

Corremos atras de comentarios positivos do nosso trabalho,
mas nem sempre isso acontece. Temos que entender. Mas
guando acontece, nés compartiihamos e ficamos um bom
tempo fazendo algum comentéario para ficar sempre em
evidéncia aquele post (e-jovem Mercury).
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Um dos principais valores construidos nas plataformas musico digitais, a
reputacéo, conforme Recuero (2009), esta relacionada as informag¢des que um
ator recebe relativamente ao comportamento de outros atores na rede, o que
contribui para construir impressdées sobre estes, na medida em que
informacdes sobre o que sdo e o0 que pensam ficam registradas. Reputacao,
para esses sujeitos, ndo é sindbnimo de quantidade de conexfes de
determinado ator possui, mas 0 que estas revelam sobre esse ator. E
construcdo coletiva, resultado de opinides, criticas, sugestdes postadas nas
plataformas musico digitais, quanto as da banda, na qual se destacam as
opinides de terceiros, seja do circulo social, seja de especialistas no assunto,

seja de outros usuarios.

Com o processo de visibilidade e reputacdo proporcionadas pelas plataformas
musico digitais, a banda e seus sujeitos criam lacos estreitos e afetivos com
seus fas, plasmando nesse movimento uma organizagédo social da cultura da
e-musica: uma arquitetura livre da cultura on-line com suas propriedades de
sociabilidade mediada: persisténcia (duralibilidade), buscabilidade (condicéo
de ser encontrado), replicabilidade (viralizacdo) e audiéncia invisivel
(recepcdo). Essas aclOes sao permanentemente pensadas, pelos e-jovens,
enquanto estratégias de seducao, no Myspace e no Facebook. E servem para
trabalharem sua auto-apresentacdo e auto-promog¢&o, huma comunicagao on-
line que remete a pratica off-line, com uma vantagem: atinge uma audiéncia
muito maior, que ecoa em outras audiéncias, por meios de redes e conexdes
simultaneas e continuas, com vistas as (inter)relacdes, para eleger e publicizar
0 que € experimental. Essas plataformas sdo, para os e-jovens, possibilidades
sempre abertas de encontros e de aventuras no que se refere a elaboragéo de
novas redes, de novas identidades e alteridade.

4.2 Plataformas musico digitais: repositérios de possibilidades criativas

Os e-jovens estdo envoltos em uma multiplicidade de processos culturais,

sensoriais e sociais que (re)organizam suas agdes no espago cibercultural,
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além de lhes dar visibilidade e demarcar suas identidades juvenis. Como
musicos, 0s e-jovens adquirem autoridade também como produtores, seguindo
a filosofia punk “do it yourself® — faca sua musica, o seu estilo — ndo se

acomode na postura do espectador vazio (DAYRELL, 2002).

NO6s mesmos cuidamos de nossa carreira. Fazemos musica
nao para agradar o mercado [...] ndo nos violentamos. Mas é
claro que ndo descuidamos daqueles que curtem nosso som.
[...] Eles s6 curtem a gente porque conhecem nossa onda. O
gue acontece por ai, com o lance das gravadoras é que a
banda é moldada para atender um mercado que € também
formatado (e-jovem Lennon).

Quem faz a nossa banda no sentido de promogé&o, buscar
oportunidade, conquistar fds, somos nés mesmos. Fazemos
tudo isso pelas redes sociais. Contato, compra de
equipamento, lancamento de mdasica, clipes. Atendemos
nossos fas. Tudo na rede. O bacana é que podemos fazer tudo
isso sem sair de casa e as vezes do nosso outro trabalho (e-
jovem Dinho).

Essa postura permite aos e-jovens produzir musica e gerenciar suas carreiras
sem o atrelamento as gravadoras, fazendo uso das plataformas musico digitais
para se aproximarem de seus fas e de outros artistas, se valendo das

benesses trazidas pelas tecnologias que vém permitindo aos e-jovens musicos

[...] novas oportunidades de se produzir e compartilhar cultura,
fortalecendo o papel da producdo nd&o-comercial e né&o
proprietaria — seja por individuos independentes ou por
esfor¢cos cooperativos, em um vasto leque de colaboragdes
pontuais ou entrelacadas (BENKLER, 2008, p.2).

Orientados por esse novo paradigma, 0s e-jovens agem com liberdade
buscando, primordialmente, concretizar seus interesses relativos a status -

moeda de troca desses sujeitos: quanto mais valores simbolicos os e-jovens

° 0 “Do it Yourself’, é uma tendéncia que vem crescendo muito nos Ultimos tempos. O termo
em si teria surgido junto & cena punk underground, onde diversas bandas recusavam associar-
se & labels, fazendo tudo com as proprias méaos. Desde organizacdo de shows, gravacao e
producdo dos albuns, até a venda, publicidade e etc. Diretamente associada & um espirito
anticapitalista, a atitude DIY se baseia no conceito de que uma pessoa pode executar uma
tarefa, sem necessariamente ter que procurar ajuda de um profissional, que muitas vezes,
cobram precos excessivos e ndo atendem as expectativas’. Disponivel em:
http://digameqguai.wordpress.com/2011/08/29/diy-do-it-yourself/. Acesso em 31/01/2013.
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musicos socializam por meio das plataformas musico digitais, maior status
garantem para si mesmos e para suas bandas. No que se refere a moeda
financeira, esses sujeitos sdo conscientes que embora seja importante e de
alguma forma almejam essa condi¢cdo, 0 momento, porém, exige uma primeira
moeda que é o status de banda de rock com goza de reputacéo e credibilidade

de artista.

Quem ndo quer ser uma banda famosa? Quem ndo quer
conquistar grandes plateias? Eu quero [...] todos nés
gueremos. Eu quero viver da minha musica, da minha arte.
Mas acho que ainda ndo vai dar. E preciso, inclusive, ser
conhecida fora do Tocantins, primeiro. Dai a importancia de
nossa banda esta na rede. Ja aconteceu muita coisa legal, que
deu pra gente uma certa moral. Mas dinheiro ainda nao (e-
jovem Paul).

O momento sociavel desses sujeitos tem propdsitos claros e conteddos
estratégicos, cujo objetivo é colher resultados exteriores, como a propagacao
de uma ideia, uma proposta, uma musica. O alvo da sociabilidade desses
sujeitos € o0 sucesso do momento sociavel, no qual sado oportunizadas

informacdes que facilitam a producao da arte/musica/conhecimento.

Os agrupamentos de pessoas que compartilham das mesmas
ideias facilitam a propagacdo da mensagem artistica. Agora
nao € s6 um grupo, mas diversos que tém afinidades com as
nossas posicdes e que encontramos has diversas redes
sociais, voltadas a musica. Um exemplo séo as varias bandas
de rock que nossa banda interage, os publicos dessas bandas
sdo mais politizados, defendem alguma ideologia. E essas
ideias sdo percebidas nas letras da banda. Sdo comunidades
cult, que tém uma visdo mais critica do mundo. Nessa
interacdo nds nos projetamos em grupos que valem a pena, no
nosso trabalho é agregado um conceito bacana, sem falar que
nessa relacdo nés adquirimos algum tipo de conhecimento
sobre arte, musica e assim melhoramos o que fazemos. E uma
troca bacana. Troca, porque nés também oferecemos alguma
coisa (e-jovem Paul).

O e-jovem Paul sugere reconhecer as plataformas musico digitais ndo apenas
como ponto de contato, mas, sobretudo, como territorio de tele-agéo, onde

ocorrem influéncias reciprocas que culminam em (re)producdo de
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subjetividades. Essas plataformas, para os e-jovens, sdo espacos de producéo
coletivos, no qual as trocas de informacdes se constituem em tecnologias da
subjetividade, experiéncias vinculadas aos estratos socio-culturais, resultantes
da relacdo dos e-jovens com seus pares. Nesses territoérios da e-mdasica, 0s

valores simbdlicos singulares ndo sdo evidenciados.

Nessa relacdo, os e-jovens buscam se manter e manter em evidéncia suas
bandas e suas e-musicas, fato que os leva a estar sempre em contato com o
mundo/informacao exterior e, assim expandir os bens simbolicos por eles
produzidos nas plataformas musico digitais. As trocas, nesses espacos, levam
0s e-jovens a economia do saber e do status de que resulta a producdo de
conhecimento e um substrato cognitivo mais acelerado, além disso se projetam
e projetam sua arte. Esses sujeitos agenciam e negociam bens simbdlicos
limitados aos seus interesses subjetivos mais imediatos, transformando as
plataformas musico digitais — lugar além do lugar comum da tecnologia - em
territorio flexivel de atualiza¢des, avancos, visibilidade, status e inova¢fes do

saber.

Trata-se da economia do sinérgico, na qual o valioso sédo os relacionamentos e
as parcerias: a inteligéncia, a rigueza e o poder, crescentemente coletivos,
nascem ndo da posse, mas do compartihamento. Essas atividades vém
permitindo aos e-jovens desvendar inéditas galadxias da linguagem, fazer vir a
tona temporalidades sociais desconhecidas, (re)inventar o lagco social,
aperfeicoar a democracia, abrir entre os homens trilhas de saber
desconhecidas (LEVY, 1999, p.103).

Esses espacos sdo para esses sujeitos laboratérios de experiéncias. As
bandas estudadas utilizam esses laboratérios para transformar suas e-musicas
e suas acoes, bem como a de seus pares, em outras e-masicas, outras acoes
e outros conhecimentos, influenciados pela natureza das plataformas digitais,
marcada pela liberdade de conexdes, da virtualidade dos possiveis, criando

uma pluralidade de formas que da ao sujeito a liberdade de escolhas e permite
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a ele desenvolver seus saberes e suas capacidades de modo livre e

cooperativo.

Para os e-jovens musicos, o0 saber ndo é algo objetivado, composto de
conhecimentos e informagdes, mas sim uma atividade social. Nesse contexto,
a visao de mundo e a cultura dos e-jovens sdo transformadas, pois sofrem,
continuamente, adequacoes, ajustes e metamorfoses. A e-musica, produzida
por esses sujeitos ndo € um produto pronto e acabado, ndo € mais resultado,
mas ao contrario, uma “arte-processo”. Assim como a fruicdo é
experimentacdo. E interacdo entre diferentes ideias, diferentes sujeitos, sem,

contudo, ter a obrigacéo de (re)produzir relacdes sociais.

[...] na maioria das vezes eu nem conhego o carinha do outro
lado, mas ha uma troca bacana entre o que ele sabe e o0 que
eu sei [...] muitas vezes até perdemos o contato [...] (e-jovem
Cazuza).

Essa dindmica de intercambios de informacgdes, de ideias, é possibilitada pelas
plataformas masico digitais, que sao descentralizadas, colaborativas, baseadas
em mecanismos de compartilhamento, que conectam individuos que cooperam
entre si (BENKLER, 2008). Essa pratica pode ser compreendida a luz das
trocas constantes de “dadivas” (MAUSS, 2001). De acordo com o autor, essas
trocas geram aliancas e circulagédo espontaneas de bens entre estranhos. Em
face disso, 0s e-jovens sinalizam um outro principio pedagdgico, baseado na
producdo entre pares (BENKLER, 2008) e na transversalizacdo do
conhecimento, onde o0s atores sdo (re)posicionados num processo de
construcdo do saber colaborativo e compartilhado por todos os atores do

processo.

Nesse (re)posicionamento dos atores, suas acBes vao além da critica, eles
descrevem suas experiéncias numa moldura mais sensivel e menos cientifica,
criando e dinamizando um entre-lugar que se coloca entre a fruicdo pura e

simples e a fruicho como construgdo de conhecimento, gerando assim
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(inter)subjetividades, cujos fundamentos séo infinitas narrativas e contextos

paralelos que se (inter)influenciam e se respeitam.

A relacdo entre as bandas de rock e seu publico, em espacos
virtuais, € geralmente bem proxima. Nas plataformas de musica
eles ndo veem os musicos como astros intocaveis, mas como
parceiros em ideias. O publico da banda de rock opina sobre a
banda, sugere alguma mudanca e sabe comentar criticamente
sobre a obra do artista (e-jovem Lennon).

Quando o e-jovem Lennon afirma que, no ciberespaco, as relacdes entre as
bandas de rock e seu publico € movimento de proximidade e aproximacao
continua, sinaliza para um fato caracteristico da producao cultural em rede: a
dessacralizacdo do objeto estético e de seu autor. Em decorréncia desse
desnudamento, idolos, modelos e estilos cristalizados desaparecem, pois 0s
fruidores de e-musica [...] ndo véem os musicos como astros intocaveis. Sendo
assim, a condicdo de astro € substituida pela de parceiros de ideias, na medida

em que opinam sobre a banda, sugerem mudancas e tecem criticas.

Disso resulta ndo uma submissdo a modelos, mas um processo de
(re)construcao e (re)significacdo tanto do autor quanto da obra, esbo¢cando um
novo fazer pedagogico, do qual participam bricolagens de ideias e bricolagens
sonoras, em um espaco autbnomo e permeado de contradicbes. Essas
circunstancias favorecem a constituicdo de “comunidades emocionais”
(MAFESSOLI, 2004) entre os sujeitos fruidores de e-musica. Os e-jovens
formam efetivamente comunidades emocionais porque permitem uma
experiéncia coletiva de constru¢cdo de conhecimento e de solidariedade com

Seus pares.

Esse conhecimento é (re)significado de acordo com as circunstancias em que
se encontram os e-jovens. Nas plataformas masico digitais, as informacdes
estdo disponiveis em diferentes formatos, e as sociabilidades inauguram uma
nova condicao de pertencimento, definida pelos sentidos dados as tecnologias.
A sociabilidade dos e-jovens € dialética, na medida em que o que é

disponibilizado provoca uma reacdo e um retorno. Nos espacos ciberculturais,
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as interacbes sdo trocas sociais, acdo com reflexo comunicativo entre o
individuo e seus pares (reflexo social), tem carater social perene e esta

diretamente relacionado ao processo comunicativo.

O pertencimento a um grupo passa a se constituir uma escolha temporéria e
variavel: “[...] o fundamento da nova solidariedade da juventude ndo se
encontraria numa simples adesdo ao jA dado, mas na capacidade e na
responsabilidade de escolher” (CARRANO, 2003, p. 102). Essas escolhas
estdo fundamentadas nas plataformas musico digitais, que ndo s inauguram
um outro movimento das praticas comunicativas e identitarias, como também
sdo responséveis diretos pelas novas formas de reorganizacdo e de conexao
social e politica dos grupos juvenis — redes de relacdes. Por essas ferramentas

sociais, 0s e-jovens

[...] sdo capazes de opor resisténcia aos novos e cada vez
mais ardilosos dispositivos de poder; criar interferéncias,
‘vacuolos de nao-comunicacao, interruptores’, na tentativa de
abrir o campo do possivel, desenvolvendo formas inovadoras
de ser e estar no mundo. [...] Esses nhovos recursos abrem uma
infinidade de possibilidades que eram impensaveis até pouco
tempo e que agora sdo extremamente promissoras, tanto para
a invencdo quanto para os contatos e trocas (SIBILIA, 2008, p.
11).
As plataformas masico digitais, para os sujeitos jovens, sdo uma nova forma de
organizacéo e estrutura social, na qual é impossivel aos e-jovens se isolar, pois
sdo atores sociais em conexdo. Essas plataformas, antes de tudo, séo redes
de comunicacdo que envolvem a linguagem simbdlica, os limites culturais e as
relacdes de poder, tracando multiplas trajetérias. Além de superar os limites
impostos pelos espagos vividos, vém potencializando intercambios virtuais de
culturas, ideias e contatos que redefinem o vetor das escolhas das relacdes
praticadas pelos e-jovens, atores indissociaveis de suas conexdes, nas quais
precisam ser percebidos para se constituir parte da sociedade em rede,

apropriando-se, assim, do ciberespaco e constituindo “eus” ali.
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[..] bandas como a nossa que ainda ndo tem projecdo
precisam criar condicbes de serem vistas. Entdo, nés
colocamos mesmos a nossa mdusica ali, nosso trabalho como
um todo e queremos e fazemos questdo que esse material seja
baixado. Mas néo é s0 isso, nés queremos que as pessoas se
posicionem em relagdo ao que fazemos, principalmente
guando essas pessoas sao do ramo. Isso é muito bom pra
gente (e-jovem Paul).
A percepcdo do outro é fundamental para a interacdo humana e para a
producdo de conhecimento. No ciberespaco, as palavras - construidas como
expressbes de alguém e legitimadas pelos grupos sociais - servem a
percepcdo e julgamento dos membros da comunidade. Esses espacos de
expressdo do self sdo também espacos do ator social e reconhecido pelos
outros atores como tal. O foco da interacdo social dessas redes esta nos
contatos pessoais entre os sujeitos, disponibilizando informacdes e meio de
interacdo direta para as redes de relacionamento (SANTAELLA; LEMOS,
2010). A interacdo nos espacos virtuais é também uma forma de conectar os e-
jovens e seus pares e revelar o tipo de relagdo que eles estabelecem entre si e

como sao construidos os lagos sociais que os vinculam.

O laco é a efetiva conexdo entre os atores que estdo
envolvidos nas interagbes. Ele € o resultado, [..], da
sedimentacdo das relacbes estabelecidas entre agentes. Lacos
sdo formas mais institucionalizadas de conexdo entre atores,
constituidos nos tempos e através das interacdes sociais. [...].
O conceito de laco social [...] passa pela ideia de interacédo
social. E um laco social constituido a partir dessas interacoes e
das relacdes, sendo denominado laco relacional (RECUERO,
2009, p.38).

hY

Os e-jovens constroem lacos sociais, recorrendo a associacdo: eles se
conectam a outros sujeitos por meio de relacbes sociais construidas nos
espacos digitais, o que impacta também a fruicdo musical. Independente dos
seus objetivos o0s e-jovens tém nesses espacos uma de suas caracteristicas
mais marcantes: o fato de os e-jovens praticarem a audicdo musical continua,
processo permanente: ouve-se musica enquanto se praticam todas as
atividades cotidianas, diferentemente de outras épocas, suas praticas e

dispositivos.
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N&o consigo fazer nada sem estar conectado, ouvindo musica (e-jovem Paul).
Essa pratica so é possivel porque os e-jovens se apropriaram com naturalidade
do que Santaella (2007) denomina de “quinta geragdo de tecnologias
comunicacionais”, que permite aos sujeitos uma conexao continua com a e-
musica, constituida por “[...] uma rede médvel de pessoas e de tecnologias
ndmades que operam em espacos fisicos ndo contiguos.” (SANTELLA, 2007,
p, 200).

A musica nas plataformas musico digitais, para os e-jovens, sao trilhas sonoras
para todas as circunstancias. Nesse contexto, ouvir musica ndo € uma
atividade-fim, mas uma atividade corriqueira, com centralidade secundéria,
embora elemento primeiro enquanto necessidade diaria e com efeito de

interferéncia, sem, no entanto, se sobrepor a outras informacdes.

Como resultado dessa nova forma de ouvir, 0os e-jovens deslocam suas
mausicas, por meio de dispositivos méveis cada vez mais sofisticados,
enquanto se deslocam fisicamente. Isso ocorre também em suas atividades
virtuais que se fazem acompanhar por outros sujeitos da rede, por meio de

plataformas musico digitais.

Para os e-jovens, “[...] a escuta da musica em fluxo revela-se em toda sua
transparéncia [...] em um continuum de experiéncias vividas” (LEAO & PRADO,
2007, p. 79). Por meio das plataformas musico digitais, os e-jovens
estabelecem redes colaborativas que ampliam a visibilidade e a capacidade de
divulgacdo e promocao da banda, atingindo outros sujeitos fruidores da e-
musica pelos sons em outra amplitude, profundidade e velocidade,

favorecendo a identificacdo e a vinculacao social dos e-jovens.

Se antes os fds de musica se reuniam em fas-clubes, lojas de
discos ou na redacéo de fanzines, hoje temos no ciberespaco a
presenca de grupos afinitarios os mais variados, reunidos em
torno de diferentes géneros e estilos musicais. O
compartilhamento de arquivos de musica on-line pode ser visto
como uma forma de didlogo entre consumidores ativos que nao
ficam apenas passivamente a espera dos lancamentos
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comerciais, preferindo elaborar eles préprios, suas coletdneas
de mausicas prediletas (CASTRO, 2009, p. 489).

As plataformas musico digitais sdo para 0s e-jovens musicos mecanismos de
transformacdo material, sensorial, cultural e social de suas mausicas.
Constituem-se verdadeiras vitrines para projecao e visibilidade de seus sujeitos
e de suas bandas, prescindindo das grandes gravadoras para distribuir seus
produtos musicais. Com isso, a relacdo do e-jovem com a e-musica e seus
modos de acesso, uso, fruicdo sinalizam as possibilidades de novas
manifestacbes e formas de conhecimento, de conhecimento sensivel, com
expansdo de campo cognitivos, emocionais, sensoriais e sociais, numa

experiéncia hibrida do ensinar e aprender na cibercultura.
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FAIXA 5




5. DA VIDA LIQUIDA ON-LINE E OFF-LINE DOS E-
JOVENS AO MUNDO INOSPITO DA EDUCACAO

Nas ultimas décadas, a educacéo se viu desafiada a se adequar as demandas
dos novos tempos, as quais vém lhe apresentando dilemas existenciais e
impondo um mal-estar oriundo de diferentes fontes, entre as quais e mais
especificamente, a crise politica configurada nos esforcos de definir leis e
diretrizes para o sistema educacional. Mas o que na verdade vem
desvendando fachadas e expondo as contradicfes desse sistema é o fato de
gue as pessoas nascem para o0 mundo (ARENDT, 2009). Esse conhecimento
expOe limites e deficiéncias da educacao e permite perceber a fragilidade dos

pilares em que ela se funda, tornando-a inospita aos e-jovens.

Esses sujeitos sdo reféns de um sistema educacional inadequado a suas
potencialidades existenciais, uma vez que esse sistema, pesado, fechado,
sélido, se caracteriza, numa leitura generalista, pela predominancia do controle,
da disciplina e da dominacéo, tudo isso frontalmente contrario aos principios do
universo digital do qual os e-jovens sdo naturais. Embora, ja seja possivel
verificar um movimento de rompimento com essas posturas em muitas escolas,
sinalizando um processo inovador, € preciso uma leitura pontual sobre o que

na prética estdo denominando de inovagao.

Salas de aula equipadas com objetos técnicos, conversdo ao mundo digital ndo
significa efetivamente uma cultura inovadora (COUTO, 2013). No que se refere
as praticas educacionais, inovacdo tem que ser pensada no contexto do
rompimento com as auséncias de uma politica que pensa as praticas docentes
desassociadas da questdo da natalidade - categoria central do pensamento
politico-educacional e raiz ontologica da acdo, da liberdade e da novidade.
Nessa perspectiva, inovar é potencializar a capacidade criativa e de
desenvolvimento que 0s e-jovens trazem para o cotidiano escolar, associada a
implementagdo de uma cultura digital, propria da condicdo desses sujeitos.

Educacdo nunca esta dada de antemdo. Ao contrario, tem que ser
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(re)organizada cada vez que uma nova geracao de individuos vem ao mundo.
E para isso é preciso adequadamente formar professores com autonomia e
liberdade para a cultura digital (COUTO, 2013).

Educar implica repensar o processo de construcdo da cidadania adequada a
cada momento historico e a cada territorio educacional. Esse (re)pensar,
sempre orientado pelas transformac¢cfes do mundo, revela problemas, propbe
desafios e exige solugdes, na medida das demandas da instabilidade e
novidade trazida pelos e-jovens. Agentes historicos, protagonistas do processo
de (re)configuracdo do pensamento contemporaneo, esses sujeitos, para se
tornarem homens do seu tempo, devem ser frutos de politicas publicas e
processos educativos que resultam da (re)adequacao de estruturas racionais,
cientificas, politicas, historicas, linguisticas, sociais e econémicas, naturais ao
mundo em que estdo inseridos e a complexidade deste mundo, sempre

desconhecido e estranho.

Num movimento paralelo ao sistema educacional posto, 0s e-jovens
engendram subjetividades mais leves, resultantes do nexo entre redes de
conexdes digitais e culturas juvenis cada vez mais hipermidiatizadas que
furtam aos ditames do cartesianismo pedagdgico, gerando outras formas de
ser e estar e de conhecer. Em suas praticas promovem curriculos avatarizados,
desnaturalizando a linguagem, o tempo, 0 contexto e o humano e desafiando a
educacao a lidar de forma mais positiva com eles, em suas relagcbes com as
demandas do mundo ciberespacial, fugindo assim ao ensino de “[...]
comportamentos, procedimentos, habitos, valores e atitudes, considerados
adequados e desejaveis [...]” (PARAISO, 2004, p. 144).

Os e-jovens, sujeitos avatarizados e transgressores de fronteiras construidas,
descontruidas e vencidas (COUTO, 2012), € o grande desafio da educacéo
contemporanea: “...] entremeio artificial-natural, ndo é nem isso nem aquilo,
ndo conhece a oposicdo binaria que de certo modo estrutura 0 pensamento

ocidental. E a junc&o entre o isso e o aquilo”. (COUTO, 2001, p.5). Em virtude
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dessas caracteristicas, 0s e-jovens ndo se adequam ao modelo de educacao

proposto pelo sistema e nem este contempla seus interesses e necessidades.

Seduzidos pela cultura da liberdade, promovidas pelas tecnologias digitais, 0os
e-jovens cada vez mais estdo inserindo nos ambientes escolares vivéncias e
descobertas exploradas nas plataformas musico digitais. Nesses espacos
estdo promovendo outros processos de construcao de saberes e subvertendo a
l6gica de aprender e ensinar. Tem aceitado cada vez menos imposicdes de
cima para baixo e promovem constantemente dialogos interconectados além
dos muros da escola. Em face desse quadro, o sistema educacional €&
desafiado a produzir novas praticas socioeducacionais - em que se promovam
saberes criativos, a partir dos conhecimentos sensiveis trazidos pelos sujeitos -

€ NOVOoS campos cognitivos e emocionais, expandindo-os sempre.

E nesse contexto de tens&o entre o solido e o liquido que os e-jovens, em suas
relagbes com a e-musica, vém sinalizando outra forma de construcdo do
conhecimento. Este capitulo foi construido a partir do entendimento de que a
linguagem e-musical provoca, por meio de sua fluidez, a dissolucdo de
fronteiras, e apresenta reflexbes que fundamentam a compreensdo da e-
musica como elemento capaz de deslocar limites, em face das demandas dos

nativos digitais.
5.1 Alinguagem hipermidiatica da e-musica como arquitetura fluida

A e-musica se libertou dos constrangimentos e hierarquias impostos por
quaisquer regras ou sistemas pré-determinados e se apresenta como uma das
marcas mais decisivas e expressivas da contemporaneidade. Essa liberdade
dotou os e-jovens de poder para fruir a masica sem suas bases fixas, dando a
fruicdo musical grande mobilidade, potencializada por diversas midias levadas
pelos sujeitos em bolsos, pastas, cintos ou expostos junto ao corpo. Trata-se

de um ritual, no qual zelo e sacralidade se confundem.
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Dai resultou que “O controle daquilo que se ouve, onde houve e quando houve
foi por agua abaixo” (e-jovem Mercury). O acesso, batida da vez, passou a
substituir a posse de forma definitiva: se se pode ouvir o que quiser, quando
quiser, ndo € necessaria a propriedade fisica da musica. A e-musica é
onipresente, favorecida pelas tecnologias digitais, se liberta e liberta seus
fruidores da condicdo de enclausuramento. No entanto, esses sujeitos se
tornam reféns de outros processos de aprisionamentos que ndo se dao conta:
a natureza orientadora dos softwares e dos hardwares nas expressdes do
fazer, uma vez que os espacos onde o0s e-jovens fruem a e-musica, em sua
maioria, sdo controlados por sistemas tecnoldgicos pensados e processados
por sujeitos e instituicbes agenciadoras. Essa liberdade tdo proclamada pelos

e-jovens, ironicamente, aplica-se mais as maquinas do que a eles mesmos.

[...] ouco musica em todo momento, no computador, no som
do carro e quando ando pelas ruas, em qualquer situagao [...]
ouco muita musica pela internet, pelo meu ipod. L& eu encontro
com facilidade as musicas que gosto. [...] (e-jovem Chorao).

A liberdade, sinalizada pelo e-jovem Chordo, no processo de fruicdo da e-
masica, implica uma forma de deslocamento de poder no gerenciamento do
que escutar e do como escutar. Essa forma de poder lembra Foucault (2011):
ndo € possuido, mas praticado; ndo tem centro, mas se espalha por toda
estrutura social, inaugurando uma condicdo de empoderamento, que

possibilita, de alguma forma, a emancipacéo dos e-jovens.

Neste contexto, esses sujeitos empoderam-se quando adquirem controle sobre
0 que escutar, de acordo com seus interesses e preferéncias. Assim, eles séo
autbnomos, livres e influentes nessas escolhas. E essas condi¢des, de
autonomia, liberdade e poder de influenciar nos seus proprios processos de

formacao, vém se constituindo a emergéncia desses sujeitos avatarizados.

Nesse movimento e favorecidos pelas plataformas musico digitais produzem
relacbes com outras pessoas e outras mentes, essas tecnoldgico-digitais, o

gue culmina noutras redes neuronais, agora coletivas, constituidas pelas redes
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disponiveis nos contornos social e cultural, nos quais estdo imersos os e-

jovens em sua fruicdo musical.

[...] &s vezes dentro da propria muasica que um faz, um modo de
cantar, ou até uma palavra que vem mais forte na mente dele e
gue ele mostra, da aquela vontade de interferir naquela onda
[...] quando interferimos a parada sai uma forma diferente.
Nessa hora é muito punk (e-jovem Paul).

A e-musica € um artefato provocador, que determina aos e-jovens relacionarem
com seus pares, tendo a arte musical como pretexto. Os sujeitos se sentem
estimulados a transformar o que é dado e compartilhar, por meio de redes
tecidas, a partir do contato com algo que desperte o interesse comum. Este ato
de transformar e compatrtilhar cria ndo s6 a sensacdo de autoria - interativa e
aberta, que rompe com a privatizagcdo da cultura e do conhecimento - mas
também o sentimento de liberdade, fundamento da autonomia na construcao
de um conhecimento hibrido, sincrético e diaspérico, resultante de cdédigos

processuais diferentes e aparentemente incompativeis.

Isso implica liberacdo de significados ha muito aprisionados pelo pensamento
monoldgico - imposto pelas instituicdes educacionais (CANEVACCI, 2013) —
tornando-o flutuante e plural: “[...] na hora que eu estou falando com outra
pessoa sobre musica ou qualquer parada da banda, na internet, eu ndo sou
fadado a fazer uma coisa especifica, do jeito que mandam, mas eu estou
fazendo aquilo que eu quero fazer ou o que eu penso em fazer e 0 que eu
acredito que deve ser feito, mas discutido, eu sendo “ouvido” (aspas néo

verbal)” (e-jovem Paul).

Esse empoderamento, agora ndo mais individual, mas dinédmico, promove a
construcdo de um conhecimento coletivo, engajado, reciproco e co-
responsavel, avesso a limites entre processos e resultados, e que permite a
superacao da dualidade mestre/aprendiz, a (re)significacédo dessa relagcao e a
(re)visdo dos papéis sociais dos sujeitos. O acesso fundamenta a nova
perspectiva pedagogica sinalizada pelos e-jovens, na qual o empoderamento &

um processo de (re)construcdo, que desloca, permanentemente, o poder,
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prescindindo sempre da ideia de estaticidade - que produz dualidades -
substituindo-a pela dinamicidade, que implica solidariedade, (co)participacao e

compartilhamento de informacdes a serem transformadas em conhecimento.

[...] as bandas e os artistas tém que usufruir da liberdade que o
ambiente da internet oferece [...] eu acho que a pessoa pode
pegar a musica, modificar e fazer uma outra versao enfim [...] a
internet € democratica, as pessoas podem compartilhar, podem
fazer as versbes e ndo é uma coisa que a gente vai impedir,
mesmo que a banda saia da internet, mas isso vaza, alguém
vai e faz uma versao, [...] € uma revolucdo que ta ai tomando
conta e isso é bacana (e-jovem Cazuza).

As tecnologias digitais favorecem aos sujeitos compreender seu novo papel,
num contexto marcado — além do acesso — pela tecnologia da descoberta.
Essa tecnologia permite aos e-jovens uma atitude de busca mais ativa e
autbnoma de informacbes e, consequentemente, de conhecimentos. Os e-
jovens sdo maestros desses cenarios e, como fruidores, se colocam numa
situacdo exploratéria, na qual descobrem e, simultaneamente, teorizam suas
descobertas. Na pratica do compartilhamento, propria do mundo ciberespacial,

cada sujeito interator € um ponto de acesso a informacdes que sé&o

transformadas em conhecimento.

Nesse processo, cada e-jovem, além de emitir suas proprias mensagens,
seleciona aquelas funcionais a organizacdo de suas proprias redes. Nestas,
conteudos, formas e participantes sdo autonomamente definidos para tecer
redes horizontais de comunicagéo interativa. I1sso sinaliza que o0s e-jovens
constroem conhecimento num movimento transversalizado de ideias que
surgem de diferentes pontos de interacdo (BONILLA e PICANCO, 2005). Nesse
contato, os e-jovens se voltam para pontos e interesses comuns e especificos.
Agindo assim, evitam que informacdes importantes passem despercebidas, na
medida em que praticam a liberdade e fogem dos imperativos postos pelas
hierarquizacdes. Assim, num processo de subversédo exercitam a capacidade
de pensar, (re)avaliar e de se (re)inventar na pratica da e-musica. O dialogismo

entre fruidores dessa arte potencializa a emancipacdo e a autonomia dos e-
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jovens, permitindo-lhes buscar relagcdes, leis ou conceitos com 0s quais tecerao

novos conhecimentos.

As vezes eu até penso que aquele insith que tive foi legal, mas
para eu ter certeza mesmo eu coloco a prova [...] posto a
parada. [...] mas s6 acho validas as criticas de quem entende
mesmo [...] eu acho que se é pra criticar tem que ter ao menos
um pouco de conhecimento [...] (e-jovem Cazuza).

Ao construir conhecimento com base nas interacfes promovidas com outros
sujeitos na rede, 0s e-jovens promovem processos de multiplicidade,
metamorfose e permutabilidade ao objeto postado. O olhar do outro interfere,
de alguma maneira, nas possiveis transformacfes do artefato, implicando em
outras expressbes estéticas. Neste aspecto, ocorre uma multiplicidade de
sentimentos e ideias no que € posto. Assim, 0 objeto submetido a um outro
olhar passa a ser marcado pela néo fixidez de sentido e atribuicdes dados no
momento de sua concepcao, transformando o elemento postado num outro
artefato. Isso supBe comunicacdo entre multiplas redes articulatérias de

conexdes e liberdade de trocas, associacdes e significagoes.

Dessa prética surge, produzida pelos e-jovens, uma musica cooperativa. “A
musica criada, produzida e apreciada, anteriormente reservada a estudios,
garagens e quartos de hotéis hoje é pensada, construida e compartilhada na
web com nossos pares” (e-jovem Lenonn), oportunidade em que informacdes
sdo trocadas, dados histéricos apreendidos, julgamentos de valor externados e
conhecimentos construidos e compartilhados. Um espaco aberto de interacdes

nao lineares.

Neste contexto, o processo de criar é ofuscado pelo processo de
transformacao, apice da fruicdo musical dos e-jovens. Enquanto criar implica
varios caminhos, busca de um produto final - que ainda ndo se sabe
verdadeiramente o que €, apesar de se ter nocdo de onde se quer chegar - a
transformacdo € o exercicio de (re)criagdo dos sentidos na fruicdo da
mensagem, territdrio onde o sujeito fruidor tem a oportunidade de uma nova

elaboracao poética, na qual ele é mais do que um receptaculo, mais do que um
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decodificador daquilo que foi proposto pelo emissor e depositado na
mensagem (BARROS FILHO, 2012). Com isso, 0s e-jovens sinalizam a
educagcdo contemporédnea mudancas nas rotas pedagdgicas, cujo principio

passa a ser as possibilidades dadas pela manipulacéo daquilo que é posto.

No momento em que os “...] fas interferem na producéo do seu artista preferido
on-line ou off-line, o material que nds propusemos passa a ser outro” (e-jovem
Mercury). Fundamentado na autonomia e mutabilidade, esse ato prescinde da
hierarquizacdo e equilibrio das relacdes entre ordem e desordem, pontos,
linhas, grupos e complexos sonoros, num processo que substitui o
adensamento pela rarefacdo ou leveza, sugerindo um principio pedagdgico
orientado pela tecnologia do entre-lugar, resultante, de acordo com Santaella
(2006), da dissolucéo de fronteiras: ndo se tem clareza dos papéis assumidos

por cada sujeito do processo.

S&o sons e imagens, autores, co-autores, fruidores, faces de uma mesma
moeda - a fruicAo da e-musica. Nesse contexto, qualquer processo de
construcdo de conhecimento vai além do simples fato de receber, decodificar e
assimilar, uma vez que implica a concorréncia ampla e permanente das
diferentes  sensibilidades, incorrendo num  processo dialético de
compartilhamento de informagcbes que se transformam em conhecimento e
vice-versa, envolvendo os pares e formando uma comunidade de sentido. O
gue esta posto € outra temporalidade, espacialidade e empoderamento do ato

de ensinar e aprender.

Num contexto hipermidiatico, singularizado pelo alto grau de interconexdes, a
e-musica e seus fruidores migram continuamente no espaco e no tempo,
mudando suas formas de ser e de se apresentar, numa interacdo néo linear,
extraindo textos, imagens e sons, experiéncias diversas, informac¢des, num

movimento de desordenacéo, desarquizacao e fluidez.

As subjetividades dos fruidores da e-musica - sujeitos implodidos - se

confundem no territério hipersubjetivo construido por infinitos textos, onde cada
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novo N6 e novo nexo, numa confluéncia continua, constroem um caleidoscopio
tridimensional (SANTAELLA, 2004), capaz de produzir transformacgdes
sensorias, perceptivas e cognitivas. Os e-jovens musicos pesquisados buscam,
por meio de inferéncias, estratégias para sua incursédo na rede hipertextual. O

e-jovem Paul, por exemplo, sugere essa questdo, quando afirma:

Estou passando por um momento de minha vida que me fez
criar um conceito de escola de arte, a partir do contato com
outras pessoas que curtem musica na internet. Esse novo
conceito ndo se enquadra no que esta disponivel pra nés. Eu
assim meio que complementei alguns conceitos com minha
intuicdo, criando uma nova "escola de arte".

Assim, os e-jovens adotam praticas hibridas, criam novas percep¢des e novos
conceitos e, com eles, novas sonoridades, na medida em que exploram outras
possibilidades de composi¢cdo/decomposicdo do som, conduzindo-o a
universos microtemporais e microespectrais. Nesse ambiente hipermidiatico,
um outro viés cognitivo, de natureza hibrida, vem construindo conhecimentos
alheios a modelos pré-estabelecidos, influenciados por uma arquitetura liquida
e flutuante, cada vez mais musical, [...] desmaterializada, dancante, dificil,
etérea, temperamental, transmissivel a todas as partes do mundo
simultaneamente, s6 indiretamente tangivel, feita de presencas sempre
mutaveis, liquidas (SANTAELLA, 2007).

Disso resulta, ndo um objeto material, mas um delineamento de principios por
meio dos quais o objeto é gerado e transformado no tempo. A fruicdo da e-
musica pelos e-jovens extrapola fronteiras e ignora a realidade concreta, pois a
l6gica da liquidez constréi artefatos fluidos que podem ser compreendidos
como idealiza¢des de possibilidades. Isso implica reconhecer o fruidor da e-
musica como um sujeito livre, na perspectiva de um mundo que nado se

restringe ao concreto, ao dado, ao estabelecido.

Nunca fui numa escola de musica [...] quer dizer nunca estudei
numa escola que ensina ser musico. Mesmo porque eu nao
acredito muito nesse lance. Essas escolas moldam o artista e a
arte dele. Arte mesmo na sua génese € uma coisa nhao
moldada, né? E sentimento. E verdade (e-jovem Paul)
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[...] eu chamaria de honestidade, assim, por exemplo, quando
eu desejo colocar pra fora através de cancdes, seja através de
cancbes ou poesias, ou através de qualquer coisa, de uma
conversa, tudo aquilo que eu penso, tudo aquilo que eu sinto e
de forma auténtica, eu acho que estou sendo artista. Eu estou
sendo e estou produzindo e estou colocando pra fora aquilo
gue eu penso, entdo a arte € uma manifestacdo dos
sentimentos humanos, sem pudor. Sem moldes (e-jovem
Lennon).

Nessas falas, os e-jovens Paul e Lennon sugerem, ainda, que a e-musica
resulta de formas e espacos liquidos e dinamicos. Por isso, a mutabilidade, a
flexibilidade, o transitério e a interatividade substituem a estaticidade, uma vez
gue resulta de constantes transformacodes de sentidos, no espaco e no tempo,
inaugurando uma nova paisagem sonora que constitui o cenario ambiental dos

e-jovens.

A e-musica, apesar de ndo ser mais produto de um espaco passivo, projetado
a partir de coordenadas nao-fixas e atemporais, ndo prescinde de uma
arquitetura. Mas essa arquitetura é liquida e trabalha com fluxos, forcas,
movimentos e estd sempre aberta a possiveis transformacées, que confundem
espaco real e virtual, no qual formas fluidas se inter-relacionam com o continuo

fluxo de informac®es, transformando a fruicdo e (re)significando a e-musica.
5.2 Ainospitalidade da educacao no mundo liguido moderno

As praticas ciberculturais vém produzindo uma geracao de sujeitos singulares,
cujas identidades e subjetividades estdo colocando a prova, diariamente, todo
sistema educacional, que insiste nos habitos estabelecidos, nas estruturas
cognitivas solidas e nas preferéncias valorativas estaveis (BAUMAN, 2011).
Contra essas praticas reprodutoras, surge o sujeito-estudante interconectado.
Esse sujeito tem, na efetivacdo particular da identidade social e da agéncia
social, objetivados em novas maneiras de ser e de tornar-se humano, uma de

suas principais caracteristicas.

E-jovens de natalidade, esses protagonistas do fazer educacional, estdo

desafiando, permanentemente, as estratégias experimentadas e
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aparentemente confiaveis, dos sistemas educacionais distintos pela
invariabilidade do fazer pedagogico. A todo o instante, submetem a educagéo a
um reincidente desintegrar-se, processo no qual com tradicées e angustias sdo
postas a nu, desvelando os fazeres dissimulados na construcdo do
conhecimento. A imutabilidade de modelos que pressupde construir
conhecimento baseado no poder da figura do professor esta diluida,
diafanizada e liquefeita pela intensa inser¢ao das tecnologias digitais no ato de
aprender, particularmente no que se refere a legitimacdo dos papéis sociais de

guem ensina e de quem aprende.

O valor fundante na formacdo dos e-jovens est4d na troca continua de
experiéncias, que estimula a producéo e o compartilhamento de saberes entre
os atores do processo educacional. Para tanto, € necessaria a introducao de
uma outra perspectiva educacional, aqui denominada de e-educacdo. Nessa
concepgao, a formacédo integral dos e-jovens nao se processa somente nos
limites fisicos da sala de aula, ainda que neles sejam disponibilizados objetos
técnicos, com seus ambientes e aplicativos digitais. Mas ocorre na concep¢ao
de uma formacgéo voltada as (inter)acdes, as trocas, o fazer coletivo. Nesse

contexto, de acordo com Couto (2013, s/p):

[...] a sala de aula passa a ser qualquer ambiente onde as
pessoas se conectam umas as outras e criam, encontram
solugdes para seus problemas, enfrentam coletivamente seus
dilemas. Onde h& pessoas conectadas, tem ensino e
aprendizagem mediados por tecnologias digitais. O professor
nao é mais aquele que transmite um determinado saber pronto.
[...] implica coordenar, orientar, incentivar a aprendizagem
colaborativa e cada vez mais personalizada. Nao se trata mais
de uma mesma tarefa para todos num determinado espago e
tempo. O professor agora é aquele que coordena as atividades
em torno de algum problema ou de determinados problemas.
Assim, muitos grupos, em diferentes espacos e tempos, podem
trabalhar em conjunto. Cada professor, cada aluno, pode abrir
uma frente de investigacdo e todos podem compartilhar
davidas e descobertas.

Pensar, gerir a vida, se comportar e, consequentemente, aprender sao atos

agora fundados na nao-fixidez das coisas, dos objetos e das relagbes. Um
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movimento que rompe com a sobrecarga de obrigacGes limitadoras da
liberdade de acado e tolhe a possibilidade de possiveis voos rumo a novas e
inexploradas oportunidades de aprendizagem, na medida em que se
fundamenta no ressoar das vibracbes sonoras dos corpos e-juvenis,

naturalmente constituidos por sonoridades continuas, ininterruptas e multiplas.

Assim, sdo construidas, nos e-jovens, subjetividades que alteram modos de
pensar, gerir a vida e de se comportar. O e-jovem Paul, quando diz, que as “...]
escolas moldam o artista e a arte dele”, e defende que “Arte mesmo na sua
génese € uma coisa ndo moldada [..]. E sentimento. E verdade”, esta
sugerindo a metamorfose do processo de constru¢cdo de conhecimento, de

acordo com a natalidade do sujeito avesso ao dado, ao estabelecido.

Nessas sonoridades, ndo se ouvem sons simples, mas uma multiplicidade de
sons - naturais aos e-jovens e neles envolvidos - que substituem as
sonoridades consoantes pelas dissonancias possiveis, num surfar permanente,
0 que implica superar os limites das instituicbes escolares, marcados por
diferencas nitidas e permanentes entre o certo e o errado no processo de
construcdo de conhecimento, transformando-o numa aventura plural que
conduz a outras subjetividades. Isso significa que a vestimenta proposta pelas
instituicbes educacionais ndo serve ao e-jovem, cujas cartografias fogem a

demarcacdes e delimitacdes cognitivas.

Esses sujeitos sdo marcados por influxos culturais e experienciados pela sua
entidade avatarizada, o que lhes permitem restaurar tramas, buscar novas
experiéncias, desvelar ambiguidades, pluralizar vivéncias e interpretacoes,
desafiando, assim, as teias de relacbes cotidianas, além de questionar as
dicotomias postas pelo ato consoante e hierarquizado de ensinar e aprender.
Para esses sujeitos, ensinar ndo é transmitir, aprender ndo é assimilar, mas
ambos constituem um exercicio de construcdo cotidiana e permanente, num
territério existencial coletivo, e sem modelos pré-estabelecidos, em virtude da

granulacdo do pensamento contemporaneo.
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Enquanto os sistemas tradicionais educativos atuam na formacao do individuo
num processo de construgcdo de conhecimento de forma massiva, baseado,
sobretudo, nos meios de resolucdo de problemas cognitivos, tais como
comparar coisas, escolher, lembrar e nos quais a musica é tratada somente
como uma linguagem/ espaco de atuacdo dos sujeitos na busca de solucao de
problemas cognitivos, os e-jovens sinalizam, pelo processo de fruicdo da e-

musica, a necessidade de uma e-educacéo.

[...], pensar na ideia de uma escola 2.0, para fazer associacao
ao que foi denominado de web 2.0 — aquela do partilhamento
on line intensivo —, pensando numa educagdo que compreenda
as multiplas possibilidades trazidas pela complexidade. Esse
conjunto de relagBes leva-nos a pensar nos caminhos e no
caminhar (PRETTO, 2011, p. 109).

No processo de fruicdo da e-musica, esta linguagem é o préprio mapa cognitivo
dos sujeitos, que buscam nos artefatos digitais novas formas de pensamento e
novos sistemas de resolucdo de problemas. Os e-jovens ndo podem ser
tomados em sua acdo individualizada, haja vista que esses sujeitos séo
constituidos pela dimensdo da multi-vidualidade (CANEVACCI, 2013), ndo
somente pelo fato de as acbes desses sujeitos serem desenvolvidas por meio
da interagcédo social mediada, mas, sobretudo, por sua natureza de corpos com

varias mentes e varias sonoridades.

A construcdo de conhecimento por meio da fruicdo da e-musica, impde a esses
sujeitos trés momentos concomitantes: producdo (cooperacado), distribuicdo
(coordenacédo) e troca (comunicacdo) do artefato musical (PIMENTEL,
GEROSA, FUKS, 2011). A producéao € decorrente das a¢6es dos sujeitos sobre
a e-musica e se materializa no conhecimento compartilhado, negociacdo e
compromissos assumidos. A distribuicdo é uma operagdo em conjunto que
implica a (re)construcdo e (re)distribuicdo do artefato musical. A troca € o

compartilhar do conhecimento e a interagdo entre 0s sujeitos.

Na prética, esses sujeitos estdo simplificando a realidade complexa das

instituicbes oficiais, na medida em que atuam sobre 0s aspectos mais
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relevantes e funcionais aos seus interesses imediatos. Na fruicdo da e-musica,
a comunicacdo € voltada para a acdo: enquanto se comunicam, 0S e-jovens
negociam sentidos, lidam com conflitos e tomam decisdes. Por meio desse
movimento, obtém o feedback das suas ac¢des, 0 que lhes possibilita ratifica-las

ou retifica-las, de acordo com os objetivos que perseguem.

Como decorréncia disso, 0s e-jovens sinalizam, como principio pedagdgico, a
tecnologia da colaboragédo. De acordo com essa tecnologia, cada interator, com
sua propria compreensao do fruir musical, leva o outro a (re)significar as coisas
e 0 mundo. Esses movimentos entre 0s sujeitos, na fruicdo da e-mdusica,
desenvolve-lhes a autonomia, de forma criativa e livre, colocando os e-jovens
sujeitos da acdo e ndo objeto dela, num permanente exercicio de alteridade. As
redes de colaboracao tecidas pelos e-jovens confluem para objetivos comuns e
favorecem a aprendizagem colaborativa/cooperativa, a aprendizagem
autonoma e a auto-didaxia (PERRIAULT,2002).

Ao fruirem a e-musica, adquirem competéncias e conhecimentos, resultantes
da integracdo do ponto de vista do outro ao seu proprio ponto de vista,
partiihado e negociado num processo em que cada interator desenvolve
competéncias individuais, por ele antes desconhecidas, e que integram a
producdo coletiva de conhecimento. Veja o que afirma o e-jovem Lennon,

relativamente a essa questao:

A interacdo entre os artistas através da internet possibilita a
troca de conhecimentos. Hoje, uma banda ajuda a outra,
através das redes sociais, [...]. Os artistas, forcados pelas
tecnologias, se veem “obrigados” a compartilhar informacées,
processo que favorece a gente conhecer mais de mdusica, a
partir de um pontapé pessoal que a gente da em casa mesmo,
sozinho, no quarto da gente.

Colaborar demanda reciprocidade. Os e-jovens tém a capacidade de confiar na
intervencdo de seus pares, com vistas a desenvolver cada vez mais seu

processo de aprendizagem, aprimorando sempre seu conhecimento, numa
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relacdo marcada pela ndo competitividade e pela distenséo das hierarquias, o

gue resulta numa estrutura na qual pares atuam em conjunto.

Na fruicdo musical, enquanto os e-jovens colaboram, aprendem e refinam
processos de trabalho, na medida em gue negociam projetos iniciais, numa
perspectiva temporal e ndo sequencial. Fruir e-musica pressupdéem multiplos
fruidores agindo concomitantemente. Esses sujeitos agem em funcéo de
interesses proprios e sem expectativas de remuneracdo: a satisfacdo pessoal
contribui com a construcdo de um trabalho aberto, com o qual estdo alinhados
filosoficamente. Os e-jovens estdo numa l6gica dinamica e espontanea em

rede, seja on-line ou off-line.

O estudo tedrico e empirico aqui sistematizados permite um conjunto de
conclusdes que destaco em 4 temas: Os e-jovens sdo sujeitos em geruandio; Os
e-jovens sdo sujeitos performatizados pela e-musica; A e-musica séo telas
criadoras de inventividades e visibilidade dos e-jovens e E-musica e
e-educacoes.
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CONCLUSAO

Em qualquer Lugar

O horizonte pode estar em qualquer lugar
Persigo a ideia gue me leva a navegar
Novos caminhos em cada conexao

Vocé é o sentido dessa transformacéo

(Refr&o) Em uma nova voz, nova voz (4x)

Viajar no tempo pra onde agente quiser
O espaco é infinito, é buscar o que vier
Revirar verdades, criar nossas proprias leis
Ser 0 que quiser ser, sem hora, dia ou més

Tudo a fluir, sem certezas
Tudo a convergir num segundo
Mais de mil can¢Bes ecoando
Velhas dimensodes se fundindo

(Refrdo) Em uma nova voz, nova voz (4x)

Letra: lvan Silva e Watson Silva (Maquinarios)



Corpos sonoros em mentes amplificadas

proposta central desta tese de doutorado consiste em uma

investigacdo sobre as relacdes dos jovens contemporaneos, nos

espacos virtuais e como eles redimensionam, por meio da
intersemiose das linguagens, as praticas musicais, sugerindo principios
pedagogicos a educacdo contemporanea. Para atingir o objetivo inicial recorri a
uma pesquisa empirica. Colhi depoimentos de jovens musicos de Palmas,
pertencentes a trés bandas, género rock, e sistematizei as informacdes obtidas,
referentes ao ser jovem no contexto contemporaneo. Minha questao foi revelar
0s tracos mais substantivos desses sujeitos, tendo como base suas
performances com e-muasica. As mesclagens dos argumentos, reflexdes e

acoes, me levaram as conclusdes a seguir:

1. Os e-jovens sao sujeitos em gerundio

Para entender a condicdo dos e-jovens nédo ignorei 0 que a realidade social
constr6i e demonstra cotidianamente: ndo existe somente um tipo de
juventude, mas grupos juvenis. Sao grupos heterogéneos que se formam em
diferentes oportunidades, dificuldades, facilidades e poder em diferentes
contextos sociais. Entretanto, conclui que esses grupos sociais ndo sao mais
produgéo social e cultural de uma determinada sociedade, mas uma auto-
producdo dos préprios sujeitos juvenis que passam a sinalizar mdultiplos

conteudos e formas de ser e estar na contemporaneidade.

Nesse movimento, esses sujeitos apresentam elementos constitutivos da
grande batalha do simbdlico, entre elas o de pensar e construir conhecimentos,
numa perspectiva de atribuicbes de papéis e poder, na medida em que

sutilmente rompem regras e valores nos processos de integracéo e reproducao
136



social. Sdo criticos e agentes ativos em suas ideias e argumentacdes. Esses
sujeitos ndo se constituem mais como resultado de negociacfes de grupos
sociais institucionalizados e institucionalizantes — sujeito produto, formatado,
mas sao sujeitos que se auto-modelam num movimento fragmentado,
provisorio, plural e contraditério, a medida que criam e multiplicam seus
proprios sistemas de significacdo e de representagcdo cultural e os confronta
com os sistemas pré-determinados. Nessa logica, a condicdo desses sujeitos
€ de dilatacdo e mutabilidade constante, construces/reconstrucdes

interminaveis — razao e natureza de sujeitos avatarizados.

Os e-jovens, a partir de suas potencialidades avatarizadas, atuam como
artifices na rede e (re)constroem o dado, desarticulando o conceito de
originalidade, uma vez que, para esses sujeitos, originalidade implica
pluralizacdo do saber. Nas plataformas musico digitais sdo sujeitos de seu
tempo e de seu espacgo. Sao senhores de outras possibilidades de construcao

de saberes: descontinuas, instantaneas e performaticas.

Eles criam, modificam, personalizam, criticam, analisam, simulam, constroem,
desconstroem tudo, a todo momento e em tempo real. Numa regra e num
consenso baseado no compartiihamento, nas trocas, na cooperagao e na
colaboracdo. No entanto, ndo significa que os conceitos e sentidos dados as
essas praticas sdo os tradicionais. Muito pelo contrario, os e-jovens estédo
construindo novos significados para essas palavras, outras taxonomias para
esses conjuntos de praticas. Para os e-jovens, compartiihamento, trocoas,
cooperacdo e colaboracdo sdo praticas de desenvolvimento de ideias,
conhecimentos e processos que ocorrem na interacdo desses sujeitos com

outros na rede, fortalecendo saberes individuais e coletivos.

A interatividade € um de seus tragos mais marcantes desses sujeitos: em um
ambiente em que todos falam, todos podem e devem manipular o dado e o que

poderia ou que muitas vezes é aparentemente ruido pode se constituir num

resultado consensual absurdo: formas alternativas de serem sujeitos ativos no
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processo de construcdo de conhecimento. As instituicdes de poder sdo para
esses sujeitos ainda como forma de legitimacédo do conhecimento, mas néo se
constitui credencial Unica para medir capacidade ou construir conhecimento.
Essas passam definitivamente por outras instancias, ligadas principalmente a
tecnologia do prazer. No caso especifico deste trabalho, o conhecimento passa
a ser manufaturado pelos proprios fruidores, que conhecem e reconhecem
seus pontos hedonicos. Os e-jovens estdo assumindo o controle de seus
processos de construcdo de conhecimentos. Ser e se tornar ndo é mais

sentenciado por uma autoridadade constituida.

Sao sujeitos transversais, sincréticos, diaspoéricos, ardentes, cujos processos
cognitivos estdo conectados as ars electronica e seus processos de
entendimento, de construcdo de conhecimento descentralizados,
desenraizados e fluidos. Ndo percebem as coisas pelas monolentes do
estabelecido, mas pelas préteses hibridas ndo s6 das tecnologias digitais que
disp6em, mas também pelas tecnologias de suas sensacfes, polifénicas e de

multiplas mutacfes. S&o sujeitos moventes para além de do dado, do instituido.

2. Os e-jovens sao sujeitos performatizados pela e-
musica

Os e-jovens sdo a forca da representacdo do sujeito cibercultural, com uma
identidade avatarizada, que podem mudar de identidade repetidas vezes até
alcancar aquela que lhes parecem mais adequadas a uma determinada
circunstancia, mudando-a assim que a circunstancia deixar de existir. S&o
fruidores ativos da e-musica. Numa alusdo ao musico Bob Dylan, que dizia:
“sim, sou um ladrao de ideias”, os e-jovens fazem um exercicio constante de
captura e apropriacdo de pensamentos, no processo de fruicdo musical. Nesse
contexto, acreditam que estdo em modo de criacdo, quando na verdade estao
experimentando o modo de transformagdo do dado, do estabelecido. Essa

transformacdo ocorre com as interconexdes que se estabelecem no campo
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relacional, rompendo com a singularidade da construcéo e fazendo surgir outro
artefato, numa combinagdo singular, fruto dos usos dos recursos criativos
proporcionados pelas plataformas musico digitais que se tornam para esses

sujeitos espaco da subjetividade transformadora.

Nessa subjetividade transformadora, sdo estabelecidas, de alguma forma, o ato
de criagcdo, uma vez que esses sujeitos dao outra existéncia ao artefato
disponivel e dessa combinagdo uma outra arte € engendrada, numa expressao
de conhecimento estabelecido e das referéncias que eles trazem do mundo e
de suas relagbes. Com isso, o dado e o estabelecido sédo postos para esses
sujeitos como ponto de apoio e matriz para novas praticas. Uma matriz que
permite o0 novo, o risco e o absurdo, numa constante e crescente remixagem de

ideias e conceitos.

Os diversos repertérios dos e-jovens apresentam predominantemente um
discurso sobre a liberdade proporcionada pelas plataformas musico digitais.
Essa liberdade tdo proclamada estd associada a duas questdes: fazer o que
quiser e quando quiser, sinalizando um modo de ser e estar. Isso significa uma
construcdo de conhecimento associado ao prazer da liberdade. Aflora assim o
desejo constante dos e-jovens da ndo submissdo, da néo serviddo e da néo
determinacao das instituicbes legitimadas, embora ndo tenham consciéncia de
gue os processos e dispositivos que eles julgam libertarios os colocam reféns
de outros mecanismos de aprisionamentos dados ou pré-determinados por

outros agentes.

Os e-jovens manejam-se nas plataformas musico digitais como alquimistas,
uma vez que essas sdo para eles espacos de experimentacfes. Nesses
espacos, a experiéncia € o exercicio das sensacdes e das percepcdes dos
elementos ofertados pela e-musica, numa interagdo com outros sujeitos,
explorando conhecimentos e experiéncias numa acao simultdnea de exercicio
de compartilhamento e de trocas. Nesse ato, o artefato musical é modificado,

enriquecido e os espacgos das experiéncias se tornam vetores de inteligéncia e
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de criacdes coletivas. Dessa relacdo, outros saberes criativos emergem, sob a

influéncia da forca e da seducédo da e-musica.

As experiéncias os permitem ser agentes da construgédo de saber, onde os
fluxos sé@o cadticos e imprevisiveis e s6 se aprende, rompendo com as
separacoes de quem sabe e de quem aprende. A centralidade nao faz parte
desse exercicio. Para esses e-jovens, toda relacdo de poder pressupde um
campo de respostas, acdes, efeitos e invengdes possiveis entre 0s sujeitos em
interacdo. Os e-jovens fruem a e-muasica hum movimento criativo savoir-faire
dos processos de producéo coletiva e a e-musica €, para esses sujeitos, uma

obra aberta em permanente (re)criacao.

Os e-jovens estdo num movimento além da interacdo, estdo em modo de
intercriacdo. Na prética eles buscam dar forma ao conteudo, a priori proposto,
sem efetivamente saber de que maneira e qual significado tera aquela arte. Dai
surge uma realidade permanentemente experienciada e simultanenamente
avaliada pelos seus pares, formando uma rede em constru¢cdo. Processo
continuo de interconexdes, cuja logica € da incerteza. E um movimento sem
ponto inicial ou final, que afeta todos que estdo nesse processo. E uma
sensacao do ndo acabado, onde se busca novas ideias, rumos e tendéncias,

num movimento de incertezas e imprecisao.

3. A e-musica sao telas criadoras de inventividades
e visibilidade dos e-jovens

As telas sdo para os e-jovens espacos de dialogos e projecdes que formam
entre sujeitos uma grande rede de natureza intercriativa ndo linear e sem
hierarquias. E criar a e-muasica, hum movimento constante de transformacéao,
se alimenta na troca e compartilhamento de informacgdes, na expansdo de
ideias, na exploracdo de outras percepgdes como possibilidades de outros
saberes. Os e-jovens sabem muito mais de musica, de producgdo, de projecéo,

de visibilidade e de ganhos nessas relagbes I-skins, do que nas formas
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legitimadoras de fazer-se nessas praticas. Juntos formam um corpo de pixels
interconectados, com uma extensa pele de informac¢des. Com isso, a e-musica

produzida por esses sujeitos sao metamorfoses de peles, de sensacgdes.

E como o artefato produzido ndo é mais corpo de um Uanico sujeito, mas
resultado de processos colaborativos entre fruidores dessa e-mdsica, a
aspiracdo para atingir o status de artista se constitui um vasto campo de
possibilidades de se fazerem notados. Comeca ai uma performance
multiplicadora de mostrar o que foi produzido e de se tornarem visiveis nas
telas. A batida desses sujeitos, nesse movimento, € “eu sou visivel, logo
existo”. E para dar sustentacdo a esse imperativo, as plataformas musico
digitais se constituem ferramentas de exploracéo e trafego audiovisual, libertos
de impedimentos burocréticos, politicos e ideoldgicos impostos pelos ditames
oficiais. Nesses movimentos livres de auto-projecéo, tornarem-se visiveis bem
como seus artefatos sdo sindbnimos de dinamicidade e criatividade, uma vez
gue o0s e-jovens estdo imersos em webinstalacbes que agregam interfaces

visuais e permitem diversas gramaticas comunicacionais.

As plataformas musico digitais sdo para os e-jovens, na fruicdo com a e-
musica, a possibilidade da viagem, do ndo pertencimento a materialidade. Com
isso, os palcos fisicos, os CDs, DVDs ndo se constituem mais exclusivos
suportes de visibilidade da arte desses sujeitos. E nem eles fazem questdo
dessa cultura. Para esses sujeitos, as plataformas musico digitais sao
possibilidades franqueadas para a formacgao de outros publicos, outras plateias,
outros fas. Com essas possibilidades, pude verificar que as telas se constituem
para esses sujeitos espacos promotores de uma cultura participativa e
colaborativa, uma linguagem universal, que se concretiza numa extensa malha
de fruidores, num movimento ascendente das midias colaborativas no que

tange a pratica de possibilidades de criacdo de conteudos e-musicais.

Nas telas, os e-jovens ndo sO expressam suas veias artisticas, como

promovem o0 sentimento coletivo de dadiva no processo de criacdo e
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compartilhamento da e-muasica. Com isso, esses sujeitos adquirem
generalizada atencdo e notoriedade - predicados imagéticos que fazem jus as
suas condi¢cdes de sujeitos da tela e nesse contexto na tela. Experimentam
com as suas praticas e suas interacbes com 0s outros sujeitos a condicdo de
“virus”, num processo de contaminacgéo de sonoridades, de visualidades de sua
arte noutros tantos ambientes na rede. Nessa contaminacdo, esses sujeitos
irradiam sentidos e representacdes, rivalizando em importancia e forca tudo
aguilo que esté fora das telas. Para esses sujeitos, 0 mundo fora das telas néo
tem a velocidade e a intensidade de seu habitat e sua arte ndo cabe na cultura
instituida com seus habitus dogmaticos. No seu ciber lugar, seus enunciados

artisticos repercutem de forma mais transgressoras.

4. E-musica e e-ducacoes

As informacdes produzidas ao longo dos quatro anos de estudo mostram que
0s e-jovens produzem significados de construcdo de conhecimentos nos seus
processos de fruicAo da e-musica e em suas praticas sinalizam outros
principios pedagogicos a educac¢do contemporanea. Esses principios tém
como fundamento as (inter)relagbes que esses sujeitos constroem nas
plataformas musico digitais. Nesses espacos seus sentidos sdo negociados,
produzindo efeitos nos modos dos e-jovens construirem seus proprios
conhecimentos. A e-musica, sua linguagem e os comportamentos dos e-jovens
nao se restringem aos espacos ciberculturais, produzem efeitos, inclusive, nos

modos desses sujeitos pensar suas praticas sociais.

A interface das préticas dos e-jovens na constru¢do do conhecimento e fruicao
da e-musica ativa uma série de tecnologias proprias aos principios das
plataformas musico digitais: as tecnologias da liberdade, da subjetividade, do
reproduzivel e do poder. E essas sao principios norteadores dos discursos dos
e-jovens quanto aos processos de construcdo de saberes. O manejo nas

plataformas musico digitais ativa a avatarizacdo desses sujeitos, principalmente
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nas relacdes com as instituicdes legitimadoras de poder, estabelecendo outras
fronteiras culturais que s&o permanentemente contestadas, subvertidas e

transgredidas.

A e-musica concretiza para os sujeitos as possibilidades diversas ofertadas
pelas transmidias, na busca de outros processos culturais. Com isso,
favorecem aos e-jovens uma consciéncia transformadora de seus artefatos, de
si mesmos, das coisas e de suas praticas. Na fruicAo da e-musica, se
desprendem das amarras das esferas institucionalizantes e institucionalizadas,
através de suas prOprias experiéncias culturais. Disso resultam sujeitos
produtores de conteudos digitais—“user created content”, cujos produtos sdo

marcados pela hibridez de pensamentos e ideias de outros varios sujeitos.

A arquitetura que sustenta esse fazer pedagogico € margeada por leitos
digitais, num esforco criativo, onde se joga com estético, com o ludico e com o
simbdlico, transformando esses sujeitos em “media-makers”, com competéncia
e poder na manipulagdo das regras do modo de fazer. Esse empoderamento
se faz perceber quando esses sujeitos criam seus proprios mecanismos de
representacao, gerenciando sua marca e se tornando autdbnomos e livres na
condicdo de artistas, desviando do controle das instituicdes legitimadoras e
abrindo trilhas para outras perspectivas de projecdo. Inquietos, impacientes e
imediatistas, ndo se permitem a acao analdgica das instituicbes, do tempo e
das possibilidades de se tornarem.

Com seus corpos sonoros, amplificam suas redes interativas, frequenciando
suas capacidades cognitivas, dando uma outra nota na relacéo desses sujeitos
com o saber: construir conhecimentos requer conectividade e inventividade.
Com isso, os (re)arranjos dados pelos e-jovens nas plataformas musico digitais
colocam em discussdo as praticas pedagogicas nesses novos processos de
transacdo de conhecimento, exigindo das instituicbes legitimadoras um

profundo questionamento quanto aos papéis de cada um no cenario

143



educacional, sobretudo do professor e do aluno, harmonizando as frentes de

lutas que estdo postas por esses atores e-jovens.

Esses sujeitos possuem corpos sonoros em mentes amplificadas, em
decorréncia de suas continuas experiéncias com a e-musica. Nesse
movimento, dividem suas descobertas, sinalizam que os caminhos na
construcdo de saberes estdo nas tessituras de conteldos extracurriculares
interconectados, numa subversdo de praticas institucionalizadas. Sinalizam,
ainda, que os fazeres pedagodgicos tém que ser hibridos e diafanos na
construcdo de conhecimentos. Assim os atores desse processo formardo uma
rede e-educacional na promogdo de ensino e aprendizagem mais

colaborativos.

Para os e-jovens, conhecimento implica numa cultura digital, onde as relagbes
se reforcam na (inter)dependéncia entre eles. Esses sujeitos trafegam
freneticamente nos meandros digitais das plataformas da e-musica, que
possibilitam a formacgéo de valores e de saberes expressos na linguagem, nas
socialidades, na coloragdo, no compartilhamento e na estética.

A sinalizacdo mais evidente que esses sujeitos trazem na pratica da fruicdo e-
musical € o desafio das instituicdes formativas na promocao do deslocamento
das aprendizagens, as (re)adequacdes de olhares e praticas pedagdgicas
voltados para os e-jovens, sem desconsiderar 0s espacos ciberculturais que
esses sujeitos vém estabelecendo. Nesses espacos, a emergéncia é a
implementagdo das e-educacdes, que devem ser estabelecidas, num
movimento de construgdes, transformacdes e descobertas, estimulando a
producdo e a troca de conhecimentos, num fazer coletivo, entre pessoas
conectadas, que abrem constantemente frentes de investigacfes, partilhando
duvidas e descobertas. Esta pesquisa esta inserida em um contexto especifico
e seguiu um caminho focado em seus objetivos. Abaixo, faco um resumo das

guestdes que nortearam esta tese:
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Gréfico 5. Esquema do resumo dos norteadores da pesquisa.

O que sao os espacgos de rede como espagos de musica e como se da a
interagao das bandas de rock e dos jovens nesses espagos?

Os espacgos de redes como espagos de musica dos e-jovens séo as plataformas
musico digitais: Palco MP3, SoundCloud, Facebool, Youtube e Mayspace.
Nesses espacgos as interagdes ocorrem por meio das experimentacdes, das
trocas e dos compartilihamentos, num intercambio de ideias, produzindo
momentos Unicos de improvisagao e criagao conjunta entre sujeitos e maquinas.

As inter-relagdes dos jovens musicos de Palmas, nas plataformas musico digitais,
redimensionam, por meio da intersemiose das linguagens, as praticas identitarias
desses jovens e a partir desse pressuposto sugerem outros principios pedagdgicos a
educacgao contemporanea. A contribuicao da pesquisa em busca de respostas para este
problema foi orientada pela seguinte questao geral: de que maneiras as inter-relagoes
dos jovens contemporaneos, nos espagos virtuais, redimensionam, por meio da
intersemiose das linguagens, as praticas identitarias, sugerindo outros principios
pedagdgicos a educagao contemporanea?

Para os e-jovens, os espagos o o
Nas plataformas musico digitais os

sujeitos trocam informagdes e
experiéncias e essas constroem e
ampliam nos e-jovens poder social na
condicao de sujeitos promotores de

tradicionais de fruigdo musical néo sao
relevantes, uma vez que o mundo fisico
se reproduz nas plataformas musico
digitais num movimento mais
acelerado, frenético e dinamico,

préprio da condigao da e-musica.

No contexto da cultura digital, em que
medida os espacgos tradicionais de

cultura.

Que trocas acontecem nas plataformas
musico digitais, consideradas territorios

producéo, difusdo e fruicdo da musica de reconfiguragcdo dos meios de
ainda saorelevantes? producgao, fruicdo e compartilhamento
das bandas de rock?

Meus estudos me sinalizaram outras discussdes necessarias a compreensao
dos e-jovens em seus processos de fruicAo com a e-musica, entre elas as
questbes que envolvem direitos autorais na cibercultura, tema que nao foi

tratado nesta tese, mas que aponta importantes frentes para estudos futuros.
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