mestrado

CASPER LIBERO

O USO DE ELEMENTOS SONOROS EM PERFORMANCES DE RADIO NOS ANOS
1940 E SHOWS DE VOCALOIDES NA ATUALIDADE

Vera da Cunha Pasqualin®
Resumo

O artigo aborda as ldgicas de producdo de obras de entretenimento e o uso de elementos
sonoros em dois contextos distintos: pecas radiofonicas e apresentacdes de vocaloides. O som
assume papel fundamental na performance mediatizada, como apresentado por Paul Zumthor.
O conceito de espacgo audio-tatil, trazido por Marshal McLuhan também servird como base
para entender os dois contextos abordados. Para estudar a performance no radio, sera
analisado um roteiro escrito por José Medina em 1943. Nos dias atuais, 0 enfoque sera dado a
um show de vocaloides - avatares criados para apresentar cangdes produzidas a partir de
banco de vozes sintetizadas.

Palavras-chave: Radio. Entretenimento. Performance. Consumo. VVocaloide.

Considerac0es iniciais

O que une duas experiéncias tdo diferentes entre si para abordar o uso de elementos
sonoros? Qual o papel da memoria e da imaginacdo em experiéncias de entretenimento?
Como as sonoridades estimulam o consumo material e simbélico? Estas foram as perguntas
iniciais que motivaram o pensamento que serd feito ao longo deste artigo. Setenta anos
separam as obras analisadas. Porém, estas sete décadas representam frenéticos avangos de
tecnologia e, por consequéncia, um enorme impacto no sensério de quem as recebe.

Vamos nos debrucar sobre uma peca radiofénica escrita e dirigida em 1943 por José
Medina, um importante comunicador que atuou por quase 20 anos em radio, porém também
emprestou seu talento para o cinema, fotografia, teatro, pintura, publicidade e jornal, sempre
na cidade de S&o Paulo. Esta foi a época de ouro do radio, tempo em que a televisdo ainda ndo
havia invadido os lares e que as obras irradiadas levavam as imagens através das sonoridades

e faziam companhia cotidianamente aos ouvintes.

! Mestranda no Programa de Pés-Graduagdo em Comunicagdo e Praticas de Consumo — ESPM/SP. E-mail:
vpasqualin@gmail.com.
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Chegando a atualidade, nos deparamos com um cenario completamente distinto, com
estimulos visuais e auditivos incessantes, potencializados pela tecnologia. E o caso de
performance de vocaloides, que encontramos durante a Pesquisa Comunicagdo, Consumo e
Meméria: Cosplay e Culturas Juvenis®. Pudemos observar a presenca de cosplayers® que
escolheram a representacdo de vocaloides, o que nos despertou a curiosidade para discorrer
sobre 0 assunto sob a Gtica da sonoridade.

Vocaloid é um programa para computadores com um banco de vozes gravadas, que
podem ser combinadas, inclusive para a formacgdo de palavras e frases através de fonemas.
Uma espécie de cantor virtual com voz sintetizada, feito a partir de uma experiéncia realizada
na universidade espanhola Pompeu de Fabra e que, em 2003, foi aprimorada e lancada para o
mercado em uma parceria entre as empresas Yamaha e Zero-G. Estas vozes ganharam corpo e
passaram a ser lancados avatares* condizentes com a personalidade que representam. Sobre

estes avatares, aqui chamados de vocaloides, é que abordaremos neste artigo.

Fantasia radiofonica

José Medina trabalhou na Radio Bandeirantes PRH9, uma importante emissora de Sao
Paulo. Durante sua trajetoria por este meio, produziu obras também para a Radio Difusora,
Radio Cultura e Radio Cruzeiro do Sul. Na Bandeirantes, atuou entre os anos de 1942 e 1946
e escreveu mais de setenta pecas, dentre elas a fantasia radiofonica Feliz Aniversario, que foi
ao ar no dia 12 de dezembro de 1943. Esta obra faz parte do acervo da familia de Medina, que
hoje integra o objeto de pesquisa de mestrado da autora deste artigo. Apenas sobre radio, o
acervo conta com mais de 240 roteiros, além de cerca de 90 textos escritos por Medina para a
coluna Rédio, do Jornal de S&o Paulo.

O roteiro de Feliz Aniversario traz informacOes relevantes para o estudo sobre a
sonoridade. Trata-se de uma historia narrada por uma carta, um ser inanimado, que ganha
vida através da voz de uma radiatriz. A carta escrita por uma filha que mora em Lisboa,

felicitando pelo aniversario de seu pai, que vive no Rio de Janeiro, foi enviada sem o nome do

2 Esta pesquisa conta com apoio do CNPq (Chamada MCTI/CNPg/MEC/CAPES N. 18/2012 — Ciéncias
Humanas, Sociais e Sociais Aplicadas) em desenvolvimento junto ao PPGCOM-ESPM, sob coordenacdo da
Prof® Dr* Monia Rebecca Ferrari Nunes.

% Cosplayer é que faz Cosplay, que é a contracio das palavras inglesas costume e play. Consiste na pratica de
escolher, vestir-se e interpretar personagens midiaticos.

* Avatar é uma personificacéo simbélica em um ambiente virtual.
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pais e, por conta deste esquecimento, passou a viajar por varias partes do mundo até chegar ao
seu destinatario. Durante esta viagem, a trajetdria da carta pelos paises é feita através da
mdusica, sonoplastia, sotaques e idiomas, além da cultura local retratada no texto.

Esta peca fez parte do programa Trivialidades e foi ao ar num domingo. O nome dado
ao género, pelo proprio autor, fantasia radiofénica, ja indicava ao ouvinte que deveria fazer
uso de sua imaginagdo, com uma atencdo maior, para poder penetrar na trama. De fato, ao ler
0 roteiro, uma vez que ndo temos em maos o audio para estudar como foi representado, nos
faz notar que realmente o ouvinte s6 percebe o que estd acontecendo no final do programa,
guando finalmente se revela que a viagem pelo mundo fora feita pela carta de aniversario da
filha para seu pai. Porém, a sonoridade da peca exerce o poder de envolvimento do

radiouvinte, que fica preso a historia, viajando junto com a carta pelas diferentes culturas.

Vozes sintetizadas

Da mesma forma como a carta ndo é mais um ser inanimado na fantasia radiofonica
escrita por José Medina, bits e bytes deram vida a vozes sintetizadas atraveés do programa
Vocaloid. A voz de uma atriz foi gravada no computador. A partir dai, assume uma nova
dimensdo. Sai do corpo de quem a emitiu e forma uma personalidade distinta. Tem a
capacidade de pronunciar palavras que talvez nunca tenham saido da boca da mae bioldgica
desta voz. Através do software Vocaloid, novas frases sdo propagadas e cangdes viram hits de
sucesso. O poder dado a esta voz, atinge entdo novos limites. Faz o caminho inverso e a voz
da vida a um corpo. N&o é mais 0 corpo que aciona as cordas vocais para emitir a voz. Agora
é a voz sintetizada, que demonstrando sua forca, provoca a criagdo de um corpo. A tecnologia
novamente serve para realizar sonhos e criar uma espécie de imagem holografica para
suportar a voz da vocaloide.

Tomamos como exemplo um show de vocaloides® que aconteceu durante o evento
Tora-Con 2013, em Rochester, no estado de Nova York, EUA. A apresentacdo aconteceu no
dia 23 de marco deste ano e lotou o auditério Ingle, que tem capacidade para mais de 500
pessoas. Foram apresentadas 14 mausicas, de nove compositores diferentes e com
interpretagdo de cinco vocaloides femininas. Durante uma hora, o publico acompanhou as

performances sem desgrudar os olhos do palco, onde se apresentavam figuras hologréficas,

% Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=fB9hWyaEkGc>. Acessado em: 27 set. 2013.
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que tinham a capacidade de interagir com os presentes, como se ali estivessem, feitas de carne
e 0sso. Tanto o palco como a plateia estavam no escuro, para privilegiar a projecédo das
vocaloides com maior nitidez, poréem o publico agitava, sem parar, bastonetes de cores
fosforescentes, que brilhavam neste breu.

Interessante notar que as cangdes apresentadas eram todas cantadas em japonés, mas o
publico que lotou o auditorio provavelmente era formado por norte americanos, que
possivelmente ndo falavam o idioma niponico. De qualquer forma, eram fas da cultura
daquele pais, especialmente de mangas, desenhos japoneses, cuja linguagem visual € a base
da criacdo dos personagens holograficos que dominavam a audiéncia.

o limite que ele franqueia o introduz nesta “cultura dos jovens” de que se falou tanto,
desde que ela se generalizou em nossos anos 1950: fundamentada na contestagdo dos
lugares adultos e do mundo da escrita, reivindicacdo furiosa da voz selvagem,
confortada pela adesdo comum a alguns simbolos (amplamente recuperado pela
industria!) ndo é outro sendo a audigdo dos hits produzidos pelos idolos. Em torno da
cancdo e por meio dela se instauram ritos de participacdo, provedores de herois.
(ZUMTHOR, 2010p. 94)

O publico aqui retratado é otaku, fa da cultura japonesa, portanto estd permeado por
produtos nipbnicos, o que torna familiar os elementos apresentados pelas vocaloides, apesar
da barreira da lingua. O f& identifica-se com as vocaloides e estabelece vinculos, baseados nas

personalidades de cada boneca cantora virtual.

A voz performatica do radio

Voltando ao roteiro de José Medina, podemos dizer que, por conta de, ou apesar de, ndo
ter imagem, o radio explora a sonoridade de modo singular. Através da sua escuta, 0
radiouvinte é convidado a ativar a imaginacdo para poder enxergar a performance que se
apresenta. Marshall McLuhan cria o conceito de espaco audio-tatil e Jesus Elizondo Martinez
explica este conceito de McLuhan, ao dizer que

se 0 espago ¢ considerado como “o mundo criado pelo som”, entdo temos que estar
conscientes de que suas caracteristicas serdo totalmente diferentes daquelas do espaco
visual. Este espaco ndo terd limites fixos ou centro, nem um limitado sentido da
orientacdo. Além disso, estard mais eficientemente conectada ao sistema nervoso
central que qualquer outro elemento visual: a imagem nunca € tdo forte como é a
sensacdo espacial direta. (MARTINEZ, Jests Elizondo. In: SOUSA; CURVELLO;
RUSSI (Org.), 2012, p.8-9. Tradugéo livre da autora)

O estudo de roteiros radiofénicos nos permite analisar o poder que a voz tem,

9° Interprogramas de Mestrado em Comunicagdo da Faculdade Casper Libero
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combinada aos demais elementos sonoros (musicas e efeitos produzidos em estddio), para

projetar imagens na mente humana, caracteristica inerente ao radio

pois, 14 para onde a voz for 14 estard para o ouvinte. Para ela é brincadeira estruturar
uma situacdo ficticia e dela partir para outra, aos saltos. Surge assim um contexto
dramaético insuspeitadamente movel e amplo, para o qual apenas a capacidade de
pensar e de imaginar do ser humano pode oferecer um “palco” adequado. (KLIPPERT
apud NUNES, 1993, p. 111-112)

Como ja dito anteriormente, na década de 1940, época dos roteiros escritos por José

Medina e que serdo analisados pela pesquisa em curso, o radio invadia, soberano, a casa dos

ouvintes e, sem pedir licenca, exercia um papel de companheiro, de transmissor de

informacdes, mas, também, fundamentalmente, de entretenimento. Através de sua sonoridade,

0 radiouvinte era puxado para dentro da trama radiofénica e conectava-se a um universo

paralelo, viajando com auxilio da imaginacdo, provocada pelos estimulos sonoros.

O aspecto do poder da escuta é ressaltado pelo que nos elucida Ménica Rebecca Ferrari

Nunes, ao dizer que

0s ouvidos e a percepcdo auditiva beneficiam-se da evolucdo do desenvolvimento
humano, uma vez que as regies auditivas ja se encontram, na ocasido do nascimento,
capazes de processar informacgdes associadas aos sons do exterior e podem interpreta-
los, distinguindo frequéncias de vozes, reagindo ao mundo. (NUNES, 2012, p. 93)

Ora, se a audicdo é o sentido primariamente desenvolvido no ser humano e, além disso,

“os nossos ouvidos sdo, no campo do inconsciente, os Unicos orificios que nunca se fecham”,

como lembrado por Jacques Lacan (1979), o ritual de escuta do réadio torna-se, também, um

poderoso aliado para a criacdo de imaginarios.

O radio, desta forma, pode ser visto como um importante ativador de memorias e

imaginarios.

O radioteatro ou radiodrama tem sido o género radiofénico que melhor desenvolveu
essa traducdo sonora do mundo audiovisual. Mas, a0 mesmo tempo, no radio
encontra-se 0 meio ideal para expressar o fantastico e imaginario, criando uma nova
poesia: a poesia do espaco. O radio, portanto, estabelece duas importantes metas:
reconstituicdo e recriagdo do mundo real através de vozes, musica e ruidos, e criacdo
de um mundo imaginario e fantastico, “produtor de sonhos para espectadores
perfeitamente acordados”. (BALSEBRE, 2004, p. 14. Traducdo livre da autora)

A audicdo passa a estabelecer entdo uma conexao entre 0 consciente e o0 inconsciente

do ouvinte. Uma ponte por onde trafegam memorias, imaginarios e delirios.

9° Interprogramas de Mestrado em Comunicagdo da Faculdade Casper Libero
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O encantamento pelos ciborgues

Da mesma forma como as pecgas radiofonicas ativam a memoria e despertam
imaginérios, podemos pensar nas apresentacdes das vocaloides como espacos audio-tateis que
acolhem o publico e podem gerar significados além do real. Em um dos trechos do texto Nés,
ciborgues: O corpo elétrico e a dissolu¢do do humano, Tomaz Tadeu diz que “De um lado a
mecanizacdo e a eletrificacdo do humano; de outro, a humanizagdo e a subjetivacdo da
maquina. E da combinacio desses processos que nasce essa criatura pos-humana a que
chamamos ‘ciborgue’” (TADEU, 2009, p. 12).

Pensando neste ciborgue descrito por Tadeu, notamos que a simbiose entre as
vocaloides e a representacdo do humano é enfatizada por detalhes como o fato das bonecas
animadas utilizarem microfone em suas performances no palco, conforme visto nas figuras 1,
2 e 3, extraidas da gravacdo do show das vocaloides. Ora, se sdo imagens produzidas em
computador e sincronizadas com a musica, igualmente feita com uso da tecnologia, ndo seria
necessario o uso de microfone, porém para passar uma impressao ainda mais real, as
vocaloides agem como se humanas fossem. Por outro lado, a estética do mangé, que apresenta
os olhos avantajados, também é notada na criacdo das vocaloides, o que gera uma
similaridade com um desenho em quadrinhos que ganhou vida e agora rodopia no palco, com

coreografias entusiasmadas e interacdo com os fas avidos por contato e afeto.

Figura 1 - Vocaloide SeeU Figura 2 — VVocaloide CUL

9° Interprogramas de Mestrado em Comunicagdo da Faculdade Casper Libero
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Figura 3 - Vocaloide Miku

Ora, se pensarmos no que diz Norval Baitello Jr., (2010) a respeito dos meios
primarios, secundarios e terciarios, esta experiéncia das vocaloides com seus microfones nos
faz refletir sobre a presenca das bonecas virtuais no palco. Apesar do entusiasmo demonstrado
pelos fas, elas ndo emitem odores, ndo tém calor corpdreo, porém estdo ali, diante dos olhos
do publico, sem a necessidade de microfone por ja serem, em si, meios terciarios, mas mesmo
assim, na tentativa de aproximacdo maxima da realidade, empunham microfones ou se
utilizam de aparelhos amplificadores atados a cabeca para que ndo atrapalhem a performance.

Na comunicacdo priméria, 0s participantes ndo contam com outros recursos senao
aqueles que seu préprio corpo possui (sons e ruidos naturais, 0s gestos e a aparéncia,
os odores naturais). Sua principal caracteristica é a presenca imediata dos corpos no
mesmo tempo e N0 Mesmo espago, por isso é chamada de comunicacéo presencial. (...)
Os meios terciarios surgem com a eletricidade, com a criacdo de aparatos que
transmitem mensagens para outros aparatos similares, instantaneamente, ou remetem a
mensagem gravada em suportes que somente podem ser lidos por aparatos similares.
(BAITELLO, 2010, p. 62)

Notamos que cada vocaloide tem uma personalidade bem marcada. A atitude,
coreografia, roupas e acessorios formam um conjunto de signos que promove a identidade
com o publico. De acordo com a empatia, os fas vibram durante o show, gritando 0 nome das

suas bonecas preferidas e agitando com mais intensidade seus bastonetes luminosos.

9° Interprogramas de Mestrado em Comunicagdo da Faculdade Casper Libero
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Figura 4 - Visdo geral da plateia durante apresentacdo das vocaloides

Os fds também consomem os indmeros produtos disponiveis das vocaloides e até

praticam o cosplay de suas personagens preferidas.

E, entretanto, na teoria cultural que analisa as radicais transformag@es culturais pelas
quais passamos que podemos ver o desenvolvimento de um pensamento que nos faz
questionar radicalmente as concepcbes dominantes sobre a subjetividade humana.
Ironicamente, sdo 0s processos que estdo transformando, de forma radical, o corpo
humano que nos obrigam a repensar a “alma” humana. Quando aquilo que é
supostamente animado se vé profunda e radicalmente afetado, é hora de perguntar:
qual é mesmo a natureza daquilo que anima o que é animado? E no confronto com
clones, ciborgues e outros hibridos tecnonaturais que a ‘“humanidade” de nossa
subjetividade se vé colocada em questdo. (TADEU, 2009, p. 10)

Fazendo uma analogia, podemos dizer que os cosplayers acabam se tornando clones
dos ciborgues e promovem uma hibridizacdo entre 0 humano e a maquina. A personalidade
do personagem midiatico é captada e o cosplayer vive, temporariamente, a vida da vocaloide.
Garotas apaixonadas pela cultura pop e com o desejo de se parecerem com as bonecas que
conquistam os coracgdes de multiddes, assumem esse papel e realizam fantasias.

As tecnologias da comunicacdo dependem da eletrénica. Os estados modernos, as
corporacdes multinacionais, o poder militar, os aparatos do estado de bem-estar, os
sistemas de satélite, os processos politicos, a fabricacdo de nossas imaginagdes, 0s
sistemas de controle do trabalho, as construcBes médicas de nossos corpos, a
pornografia comercial, a divisdo internacional do trabalho e o evangelismo religioso
dependem, estreitamente, da eletrébnica. A microeletrbnica é a base técnica dos
simulacros, isto é, de copias sem originais. (TADEU, 2009, p. 66)

9° Interprogramas de Mestrado em Comunicagdo da Faculdade Casper Libero
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Os cosplayers de vocaloides sdo portanto coOpias de coisas que nao existem,
simulacros. O original € também ilusério. O que seria entdo a copia do que ndo é? Seria
alguma coisa? Com a tecnologia e a ajuda da imaginacdo e do desejo, tudo isso torna-se, de
alguma maneira, real.

A cultura high-tech contesta — de forma intrigante — esses dualismos. Néo esta claro
quem faz e quem é feito na relagdo entre 0 humano e a maquina. Na medida em que
nos conhecemos tanto no discurso formal (por exemplo, na biologia) quanto na pratica
cotidiana (por exemplo, na economia doméstica do circuito integrado), descobrimo-
nos como sendo ciborgues, hibridos, mosaicos, quimeras. Os organismos biolégicos
tornaram-se sistemas bidticos — dispositivos de comunicagdo como qualquer outro.
(TADEU, 2009, p. 91)

Destacamos a performance de duas vocaloides em especial: Miku e SeeU. Ao
entrarem no palco, as duas apresentaram um magnetismo que levantou a plateia enlouquecida,
que gritava seus nomes e ficava atenta aos seus movimentos, sensuais. A palavra, proferida
pela voz, erotiza o corpo do outro. A explicagéo de Paul Zumthor (1997) sobre este poder de
erotizacdo da voz sobre o corpo de quem a ouve pode ser lida na passagem abaixo.

A voz, mais facilmente que a escrita, assume em poesia o discurso erotico explicito. A
Unica forma poética que, em todos os contextos culturais, a isto se presta de forma
massiva, imediatamente acessivel a coletividade, é a “canc¢do de amor”, na diversidade
de suas retdricas, conservadas e sempre reinventadas: palavra fora do tempo, fora do
espaco, indefinidamente escandida de formulas apaziguantes, cujo paradigma é o
apelo indizivel do desejo; mas também, a todo instante, ruptura e novo eld, vontade de
dizer o novo — de novo. Guiada para um sujeito desconhecido, imprevisivel, uma
escuta vazia, a cangdo, por isso mesmo, espera o receptor real, desejado, futuro virtual
do cantor, seu Outro. (ZUMTHOR, 1997, p. 181)

Ora, no caso das vocaloides, cabe a pergunta se a voz inicialmente gravada para o
programa de computadores erotizou, de alguma forma, os criadores das divas virtuais que
hoje encantam o0s amantes da cultura pop japonesa, de tal forma que, as imagens criadas

tornam-se sintese de um magnetismo extraordinariamente provocador dos sentidos.
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Figuras 8, 9 e 10. Performance da vocaloide SeeU

Tempo, materialidade, e sonoridade

Novamente recorremos ao conceito de espaco audio-tatil de Marshal McLuhan, porém
desta vez para abordar o tempo. Estamos tratando neste artigo de cenas, de entretenimento, de
eventos, de obras midiaticas, de encontros, de paixdes, de sonoridades. Toda esta discussdo s6
acontece dentro de uma determinada janela de tempo em que se vivencia a experiéncia.
Imaginemos, pois, esta performance vivida no auditorio onde se apresentavam as vocaloides,
ou no ouvinte que escutava a peca radiofénica Feliz Aniversario. Nestes momentos, uma série
de estimulos acontecem, simultaneamente, proporcionando sensacOes que sdo percebidas
através de todos os poros de quem vive tais experiéncias

em que se incluem todas as sensacdes externas, a pessoa da inicio a um furioso
processo de preenchimento e completacdo, que redunda em pura alucinacdo. Dessa
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forma, o aquecimento de um dos sentidos tende a produzir hipnose, o esfriamento de
todos os sentidos redunda em alucinagdo. (McLUHAN, 1974, p.50)

A alucinacgdo é promovida também pela vivéncia das sensacfes que sdo exploradas por
todos os sentidos de seus participantes. Estas experiéncias apresentam tracos da Poés-
Modernidade que, segundo McLuhan (1974), tém como caracteristica principal a justaposi¢do
de historias e, portanto, o espaco é diacronico. Neste contexto, a Cultura e a Natureza séo
indissociaveis. Na formacdo de camadas de cultura e de natureza, 0s elementos sonoros
passam a fazer parte da construcdo do mapa mental. O mapa aqui tracado nao é mais aquele
plano bidimensional feito pelos antigos cartégrafos, mas adquire diferentes dimensdes e,
como dito por Corner,

a realidade, entdo, em conceitos tais como ‘paisagem’ ou ‘espago’, ndo ¢ algo externo
e ‘dado’ para nossa compreensdo; porém esta constituido, ou ‘formado’, através da
nossa participacdo com coisas: objetos materiais, imagens, valores, codigos culturais,
lugares, esquemas cognitivos, eventos ou mapas. (MARTINEZ, JesUs Elizondo. In:
SOUZA; CURVELLO; RUSSI (Org.), 2012, p.10. Tradug&o livre da autora)

Junta-se a isso a fala de McLuhan, ao dizer que o artista é um especialista no
treinamento da percepc¢do. Contudo, é importante notar que a decodificacdo da mensagem e
formagéo do mapa mental, estdo intimamente ligadas ao espaco e tempo vividos pelo ouvinte
das obras radiofénicas ou pelo f& que experimenta o show das vocaloides.

A informacdo nos rodeia de maneira dinamica todos os dias em cada aspecto de nossas
vidas. (...) Os entornos urbanos sdo cada vez mais ricos em informagdo, estdo
conectados na rede e contém e geram maltiplas histdrias que cruzam por maltiplos de
diversos ambitos identitarios: raciais, de género, geopoliticos e culturais. Estas sdo as
redes de informacdo que constituem o espago psicogeografico. (MARTINEZ, Jesus
Elizondo. In: SOUZA; CURVELLO; RUSSI (Org.), 2012, p.21. Traducéo livre da
autora)

Porém, vale ressaltar que as analises feitas para este artigo devem levar em conta a
materialidade da comunicagdo, que exerce influéncia direta nas percepgdes. Como nos faz
lembrar Erick Felinto,

falar em “materialidade da comunicagdo” significa ter em mente que todo ato de
comunicagdo exige a presenga de um suporte material para efetivar-se. Que os atos
comunicacionais envolvam necessariamente a intervencdo de materialidades,
significantes ou meios pode parecer-nos uma ideia ja tdo assentada e natural que
indigna de mencdo. Mas é precisamente essa naturalidade que acaba por ocultar
diversos aspectos e consequéncias importantes das materialidades na comunicagao —
tais como a ideia de que a materialidade do meio de transmisséao influencia e até certo
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ponto determina a estruturacdo da mensagem comunicacional. (FELINTO, 2006, p.
36-37)

A peca escrita por José Medina estd em papel, j& amarelado pelo tempo, e com
marcacOes que oferecem pistas sobre o fazer midiatico da época. Além disso, a pontuagdo do
roteiro é digna de nota, por trazer énfases sobre a interpretacdo que seria feita pelos
radiatores. As indicacdes de musica e de efeitos sonoros também sdo bem exploradas pelo
autor para proporcionar a viagem pelo mundo que a carta de aniversario estava fazendo.

Este ser inanimado que protagonizou a histdria, a carta, viajou por Portugal, Espanha,
Suica, Itdlia, Estados Unidos e Argentina, até chegar ao seu destino final: Brasil. Para
demonstrar estas passagens, foram utilizados, além das mdsicas tipicas de cada pais, sons de
trem, navio e ondas do mar, demonstrando o trajeto percorrido pela carta perdida. Os
radiatores tiveram que interpretar frases em inglés, portugués, espanhol e italiano, porém, por
conta dos estudos contarem apenas com o0 roteiro em papel e ndo com o audio, ndo foi
possivel identificar como foi interpretado quando irradiado pelas ondas da Radio
Bandeirantes. A materialidade, neste caso, também exerce influéncia na analise.

J& no caso do show das vocaloides, também existe um limite de analise, posto que foi
feita através da observacdo de um video com a apresentacdo gravada, em lugar de estar
ativamente participando da experiéncia in loco, sentindo os aromas, 0s arrepios, o burburinho,
o0 sabor. Porém, a analise ndo se prejudica, pois, da mesma forma como, apesar da distancia
fisica entre o estudio de radio e o ouvinte, a performance radiofénica tem o poder de
transportar os ouvintes e faz uso dos elementos sonoros para criar o cenario propicio, como se
a cena estivesse acontecendo diante dos olhos atentos da plateia, exalando odores, exibindo
cores, texturas e emocdes. Sendo a performance ao vivo ou de forma mediatizada, pressupde-
se um agente interpretante - que pode ou ndo ser o autor da obra - e um receptor da
dramatizacdo. A relagéo entre eles se estabelece como um jogo:

A relacdo emocional que se estabelece entre o executante e o publico pode néo ser
menos determinante, provocando toda espécie de dramatizagdo ou de desdobramento
do canto: intervencOes do poeta no seu préprio jogo, que exigem uma grande destreza,
mas engendram uma liberdade. Nem para seu autor, nem para Seus ouvintes, as
performances ndo mediatizadas sdo cronometricamente previsiveis. Sua duragdo so
obedece, com uma grande aproximacdo, a uma regra de probabilidade, culturalmente
motivada. (ZUMTHOR, 2010, p. 167)

Paul Zumthor (2010) nos elucida, ainda, ao dizer que toda performance deve estar
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inserida em um contexto temporal, por se tratar de uma atividade de natureza oral e também
por estar fortemente ligada ao espaco de atuacao.

Situada num espaco particular, a que se liga numa relacdo de ordem genética e
mimética, a performance projeta a obra poética num cenario. Nada, do que faz a
especificidade da poesia oral, é concebivel de outro modo, a ndo ser como parte
sonora de um conjunto significante, em que entram cores, odores, formas moveis e
imdveis, animadas e inertes; e, de modo complementar, como parte auditiva de um
conjunto sensorial em que a visdo, o olfato, o tato sdo igualmente componentes. Esse
conjunto se recorta, sem dele se dissociar (apesar de certos truques), no continuum da
existéncia social: o lugar da performance ¢ destacado no “territério” do grupo. De todo
modo, a ele se apega e € assim que é recebido. (ZUMTHOR, 2010, p. 174)

Este continuum, como colocado por Zumthor, marca a relacdo entre a realidade e a
performance. E é neste ponto que nos encontramos para promover os estudos aqui propostos,

sempre levando em conta as materialidades e o contexto dos fenémenos observados.

Consumo material e simbdlico

Tanto os radiouvintes da década de 1940, como os frequentadores de shows de
vocaloides, estdo consumindo produtos de entretenimento e, a0 mesmo tempo, consumindo
produtos relacionados aos seus afetos. Podemos observar que a midia tem um papel central
nesta questdo. Roger Silverstone traz uma importante contribui¢do, ao alertar que “nds
compramos a midia, compramos pela midia e compramos em consequéncia do que vemos e
ouvimos na midia” (2002:157). Ao dizer que compramos a midia, Silverstone extrapola a
pratica de comerciais publicitarios e mostra que o consumo também esta na forma de comprar
contetidos transmitidos pelos meios de comunicacdo e que esta atividade passa a ser, em si,
um consumo carregado de significados e que também é um ato de comunicagéo.

Silverstone (2002) explica, ainda, que o consumo implica numa exteriorizagdo, no
jogo da fantasia, na exibicdo da identidade, e diz que

nossas identidades sdo reivindicadas, em vez disso, pelo sutil, as vezes nao tdo sutil,
posicionamento da exibicdo. O mapa da diferenca, que nos permite mapear nosso
caminho através das hierarquias da riqueza e do poder, é definido por nossa
capacidade de nos posicionar e ler as marcas do consumo. (SILVERSTONE, 2002, p.
151)

Desta forma, consumimos cultura, consumimos midia, consumimos produtos,
consumimos experiéncias, mas também somos consumidos pela cultura, consumidos pela

midia, consumidos pelos produtos e consumidos pelas experiéncias, que acabam por gerar
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significados sobre o que somos ou parecemos ser. Afinal, o consumo também comunica e
constroi e transmite imagens e memorias. Ao escolherem sua vocaloide preferida para a
préatica do cosplay ou ao optarem pelo consumo de um programa de radio, 0s consumidores

estdo naturalmente se expressando e gerando significados.

Considerac6es em processo

Tanto através da leitura dos textos deixados por José Medina, como pela observagédo
das experiéncias vividas pelos jovens na contemporaneidade, é possivel investigar a ativacao
da memdria, bem como analisar como se formam delirios, como se despertam emocdes e
como se instigam imaginarios através da midia. Edgar Morin fala sobre a criacdo do duplo e
da importancia do imaginario e do mito para 0 homem.

Ao mesmo tempo que a consciéncia realista da transformacdo, a crenga de que essa
transformacdo alcanga uma outra vida em que se mantém a identidade do
transformado (renascimento ou sobrevivéncia do “duplo”) indica-nos que o0 imaginario
irrompe na percepcédo do real e que o0 mito irrompe na visdo do mundo. Dai por diante,
0 imaginario e o mito passam a ser simultaneamente produtos e co-produtores do
destino humano. (MORIN, 1973, p. 95)

Esta reflexdo € Gtil para indagar de que forma os contelddos apresentados pela midia
permitem analisar a memoria coletiva em um determinado tempo e espaco. O homem €
marcado por ambiguidades e incertezas, é sapiens e demens, como também nos faz perceber
Morin (1973). Um ser que é sabio, porém que também tem acesso ao imaginario e que navega
constantemente entre o real e o irreal, o rir e 0 chorar, 0 consciente e 0 inconsciente. Estas
dicotomias geram caos que, a0 mesmo tempo, ajudam a organizar a vida cotidiana.
Dicotomias também intrigantes entre maquina e humano.

A sonoridade promove espacos propicios para o estimulo ao consumo material e
simbdlico, provoca interesses, desperta desejos, alucina. Seguiremos com os ouvidos abertos
e atentos aos produtos de entretenimento que se apresentem para promover reflexdes e

estabelecer renovadas conexdes entre comunicagdo, midia e consumo.
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