UNIVERSIDADE CATOLICA PORTUGUESA

REDES MEDIADAS POR COMPUTADOR
NA COMPOSICAO E PERFORMAGCAO DE
SITUACOES MUSICAIS INTERACTIVAS

Tese apresentada a Universidade Catdlica Portuguesa
para obtencao do grau de Doutor em Ciéncia e Tecnologia das Artes, especialidade

em Informatica Musical

Por Ricardo Jorge Ramires Guerreiro

Sob orientacdo de Anténio de Sousa Dias e Alvaro Barbosa

ESCOLA DAS ARTES
Fevereiro de 2015






AGRADECIMENTOS

Cumpre-me, antes de mais, louvar a Escola das Artes da Universidade Catolica
Portuguesa pela criagdo do programa de doutoramento em Informética Musical.

Aos Professores Antonio de Sousa Dias e Alvaro Barbosa agradeco a forma como,
desde o primeiro momento, se mostraram interessados neste projecto, bem como toda a
disponibilidade e paciéncia que foram revelando durante o desenvolvimento do mesmo.

Este trabalho ndo teria sido possivel sem o apoio da Fundacdo para a Ciéncia e
Tecnologia que, ao atribuir-me o estatuto de bolseiro, criou as condi¢des que permitiram a sua
realizagao.

A Associagdo Granular foi directamente responsavel por tornar possivel algumas das
experiéncias musicais mais relevantes que realizdmos no periodo inicial deste trabalho. Aos
elementos da sua direccdo - Carlos Zingaro, Rui Eduardo Paes, Emidio Buchinho, Carlos
Santos e Maria Jodo Garcia - quero aqui deixar o meu agradecimento.

Ernesto Rodrigues marcou estes anos de uma maneira muito especial. Por todas as
experiéncias musicais conjuntamente realizadas, pelos seus ensinamentos, mas também pela
sua amizade deixo o meu sincero reconhecimento.

A Miguel Cardoso, presenca amiga constante durante todo este periodo, mas também a
todos os outros colegas de doutoramento, agradeco a generosidade da partilha de saberes.

Ao Professor Anténio Rito Silva devo todo o tempo que conseguiu encontrar para
pacientemente escutar os meus anseios e abertamente partilhar o seu conhecimento.

Muitos foram os que, de uma ou de outra forma, marcaram positivamente o tempo que
acompanhou o aventuroso abragar deste projecto de doutoramento, contribuindo para a sua
realizacdo. A todos eles agradeco também.

Os anos que me separam dos primeiros passos que dei em direc¢do ao trabalho que
aqui descrevo coincidem com o momento extraordinario em que me tornei pai e portanto com
os primeiros anos de vida da minha filha Adriana. A ela e a Ana, sua mae, sinto-me
especialmente grato por, diariamente, me darem provas da maior importancia de outras coisas.

Aos meus pais, Hélder e Ivone e a minha irma Susana, o meu maior obrigado por tao

bem serem quem sao.






RESUMO

A presente dissolucdo dos limites que tradicionalmente definem os papéis de
compositor, intérprete e ouvinte no processo de criacdo musical electroacustica, promovida
pela participacdo da computacdo interactiva, revelou a necessidade de uma andlise mais
profunda das possibilidades que contém. Este interesse levou-nos a formulagdao de um quadro
conceptual para a performacdo e a composi¢do de situacdes interactivas de musica por
computador. Neste dominio, desenvolvemos um conjunto de experiéncias musicais
colaborativas em que procurdmos integrar instrumentos da tradigdo musical, o que nos
permitiu ir tornando mais sélida a base tedrica que fomos construindo. Por outro lado, a
constante reformulagdo de um Ambiente de Computagdo personalizado, a partir do qual
fomos desenvolvendo a nossa actividade artistica, foi também reflectindo a ac¢ao dos factores
de mudanga musical resultantes da reflexao estética. A identificacao de duas redes principais
operantes na nossa pratica musical - uma rede algoritmica articulada por nods enquanto
performadores-compositores integrada numa outra mais ampla que descreve o contexto
alargado de performacao - permitiu-nos reconhecer o computador como o instrumento de
mediacao da nossa participagdo no processo interactivo complexo.

A consciéncia da interdependéncia de todos os objectos directa ou indirectamente
implicados neste processo interactivo evidenciou a necessidade de prevermos uma atitude de
abertura generalizada que rapidamente revelou uma coincidéncia de meios e fins. Este facto
suscitou o questionamento radical das nossas motivagdes enquanto compositores o que nos
aproximou das principais questdes levantadas pela arte contemporanea da segunda metade do
séc. XX. A aproximagdo de arte e vida enquanto exemplos de processos determinados pelo
factor de decisdo subjectiva enunciou um certo eclipse de uma no¢do mais materialista de
obra de arte e criou o espago necessario para assumirmos a improvisagdo como a modalidade
mediadora de uma pratica performatico-compositiva. A importancia de uma actuacgao
espontanea em contexto situado, operada a partir da programagdo informatica interactiva
elevou a escuta a fungdo de elemento mediador entre os dominios do abstracto ¢ do concreto,

originando perspectivas mais ambiciosas enquanto criadores de musica electroacustica.

Palavras-chave: musica por computador, musica electroactstica, composicao, performagao.






ABSTRACT

The present dissolution of the boundaries that traditionally define the roles of
composer, performer and listener in the electroacoustic musical creation process, promoted by
the involvement of interactive computation, revealed the need for a deeper analysis of the
possibilities it contains. This interest led us to the formulation of a conceptual framework for
both the composition and performance of interactive computer music situations. In this field,
we have developed a set of collaborative musical experiences in which we have tried to
integrate instruments from the musical tradition. This allowed the theoretical basis that we
were building to become more solid. On the other hand, the constant reformulation of a
personalized Computation Environment, from which we have been developing our artistic
activity, mirrored the actions of musical change factors resulting from the aesthetic reflection.
The identification of two main networks operating on our musical practice - an algorithmic
network articulated by us as performers and composers integrated in a widest one that
describes the extended performance context - enabled us to recognize the computer as the
mediating instrument of our participation in the complex interactive process.

The awareness of the interdependence of all objects directly or indirectly implicated in
this interactive process showed us the need to predict an attitude of a broad generalized
opening that quickly revealed the coincidence of means and ends. This fact gave rise to the
radical questioning of our motivations as composers, approaching us to the main issues raised
by contemporary art world in the second half of the 20th century. The blurring of art and life
as exemplary processes determined by the subjective decision factor enunciated a certain
eclipse of a more materialistic notion of a work of art and created the room required to
assume the practice of improvisation as the mediation modality of a performatic-compositive
practice. The importance of the spontaneous action in a situated context, operated from
interactive computer programming, raised listening to the role of mediator between the
abstract and the concrete domains, providing us with more ambitious prospects while creators

of electroacoustic music.

Keywords: computer music, electroacoustic music, composition, performance.
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INTRODUCAO

1. Identificacido do problema a tratar

Desde a segunda metade do século passado que o interesse de um crescente numero de
musicos pela aplicagdo da programagao informatica no dominio da composi¢cdo musical foi
suscitando a reflexdo teérica num alargado conjunto de problematicas. Esta articulou-se em
torno de conceitos como os de redes digitais, sistemas complexos, emergéncia sonoldgica,
determinagdo comportamental, processos adaptativos, entre outros, assim como a partir da
realizagdo de varios estudos de caracter sistematico sobre os diferentes significados € modos
de interactividade. Estas problematicas abriram consequentemente espaco a reflexdo sobre
possiveis redefinicdes da propria ideia de composi¢cdo musical. Por outro lado, um grande
nimero de praticas musicais informatizadas, de diferente filiacdo estética e com exigéncias
técnicas distintas, foram permitindo verificar alteragdes funcionais sofridas pelas figuras
tradicionalmente representadas pelos compositor, performador/intérprete e espectador/
ouvinte. Tais alteragdes levaram a constatar o desenvolvimento de processos de mudanga nos
seus desempenhos ao longo do processo criativo. Estes factos preconizam a necessidade de
uma reformulacdo da nossa pratica no actual contexto da criacdo musical contemporanea,
partindo de premissas e postulados tedricos que exigem um enquadramento conceptual

apropriado.

2. Motivacao

A separacao dos papéis funcionais de compositor e intérprete representa um paradigma
comum ¢ bem firmado na cultura musical contemporanea de tradi¢do erudita! (Dahl, 2009),
(Delalande, 1996), (Truax, 1994). Este modelo apresenta-nos o processo de criagdo musical
dividido em dois momentos distintos, cada um destes especificamente associado a uma
persona: a composi¢ao musical, desenvolvida numa primeira fase pelo compositor a partir de
um codigo especifico de notagdo simbdlica e, ulteriormente, a performac¢do musical, deixada a
cargo de um ou mais intérpretes capazes de, com maior ou menor grau de subjectividade,
traduzir essa notagdo num fenémeno fisico concreto e apreciavel. Isto ¢ algo tendencialmente

preservado no contexto da denominada musica electroactistica que, muito embora se tenha

I A tradigdo musical erudita assenta na notagdo musical enquanto base do seu desenvolvimento historico.



proposto operar directamente a partir da concretude sonora insiste, no seu modelo mais
tradicional, em permanecer estritamente ligada a uma “cultura da representagdo ou da
repeti¢do”, permanecendo assim claramente orientada para a ideia de produto. Como tal, esta
cultura ¢ geralmente regulada pelo que estd descrito como o “paradigma do conceito de obra”
e que pode ser complementado pela ideia de “centralizagcao-no-compositor” (Talbot, 2000).
Todavia, algumas das correntes praticas relacionadas com a musica por computador parecem
questionar esta separagdo entre composicao e performacdo, exigindo a sua recontextualizagdo
em quadros conceptuais mais apropriados (Bischoff, 2007), (Nicolas Collins, 2008), (Garnett,
2001), (Rohrhuber et al., 2007). Ao mesmo tempo, um novo tipo de literacia musical, além
daquela sustentada pela notagdo mais tradicional, comeca gradualmente a impor-se a partir de
um crescente numero de praticas de performagdo musical que envolvem a programacgao
informatica interactiva. (Nick Collins, 2006), (Rohrhuber, de Campo, & Wieser, 2005),
(Wang, 2008). Estas praticas permitem associar directamente a programag¢ao de computadores
ndo apenas ao processo de composi¢do musical e a sua representagdo simbodlica mas também
a revelagdo actstica dos seus resultados no proprio momento da sua concepgao. Tal facto
promove a coincidéncia de meio (processo compositivo) e de fim (performagao) sugerindo o
proprio acto de performacdo como verdadeiro objecto de composicdo. Além disto, a
indeterminacdo tipica do comportamento emergentista de algoritmos generativos e sistemas
informatizados com elevados graus de autonomia e auto-regulagdo (Bokesoy, 2006),
(Miranda, 2003), (Solomos, 2005), operando muitas vezes conjuntamente em contextos de
criacdo colaborativa, implicam que, enquanto participante no processo global de
interactividade, o compositor-performador assuma o caracter enactivo da sua percepcao,
reconhecendo como primordial e decisivo o seu papel de ouvinte na performagdo, uma vez
que “a incerteza e a ambiguidade” experienciadas em cada uma destas situagdes sao
“elementos centrais da percepg¢ao, accao e musica” (Rohrhuber & de Campo, 2004).

E neste contexto que nos propomos estudar as possibilidades e implicagdes de uma
ideia de composicao musical baseada em processos interactivos de musica por computador
que permitam questionar as principais caracteristicas do modelo vigente na nossa cultura
musical: as usuais separagdes dicotomicas entre composi¢cdo e performagdo, improvisacao e
composicdo ou entre o concerto (situacdo performativa) e a instalacdo sonora (situagdo

expositiva). Uma vez que a criagdo de musica por computador, tal como a desenvolvemos, se



tem revelado incompativel com o paradigma actualmente dominante, tratar este problema
poderd permitir-nos definir os contornos de um modelo com outras premissas e, neste sentido,
levar-nos a enunciar um conjunto de outras possibilidades para o nosso trabalho de

composi¢ao musical.

3. Questoes de pesquisa

Tendo em conta as circunstincias que acabamos de descrever, os processos de
performacdo e de composi¢gdo musicais que desenvolvemos a partir da programagao
informatica interactiva levam-nos a questionar as seguintes dicotomias:

. a separagdo entre as fungdes de compositor e de performador (nomeadamente o
intérprete musical);

a separacdo entre os momentos € o0s espacos tradicionalmente atribuidos a
composi¢ao e a performagdo musicais;

. a distingdo entre um processo de composi¢do musical desenvolvido a partir de um
nivel de abstrac¢dao (manipulacao simbdlica) e um processo de composicao musical assente na
percepg¢ao e na manipulagdo directa de material sonoro concreto;

. a oposi¢do entre as praticas da improvisacdo e da composi¢do musicais;

. a distin¢do entre as situagdes de concerto (habitualmente relacionadas com a tradigao
musical) e de instalacdo sonora (habitualmente associada ao género denominado de “arte
sonora’);

. a dualidade intuicao e racionalidade no contexto de um processo de decisao;

. a distingdo entre processo e produto;

. a distin¢do entre arte participativa e arte ndo-participativa.

4. Objectivos
A formulacao destas questdes de pesquisa (que de certa forma enunciam ja, em si
mesmas, teorias nao demonstradas mas provaveis) visa contribuir positivamente para o
desenvolvimento de um quadro conceptual ajustado a nossa pratica de composi¢cao musical.
Procurando respostas criativas para este conjunto de questdes, este trabalho de
investigagdo propde-se apresentar os resultados conceptuais e praticos de um estudo critico

sobre as consequéncias da aplicagdo aprofundada de desenvolvimentos recentes da ciéncia



computacional nos dominios da performacdo e da composi¢do musical. Tais resultados visam
permitir a formulagdo de uma tese valida.

Tendo estas linhas como ponto de partida, propomos o desenvolvimento simultaneo de
uma prética artistica e da sua formalizagio conceptual. E nosso proposito maior que estas,
uma vez integradas numa pura relagdo de reciprocidade, se possam afirmar como principios

de uma teoria estética.

5. Questoes metodoldgicas

“A arte € realmente a ultima tradicao oral viva no
ocidente.”

Francesco Clemente?

Um investigagdo teodrica efectivamente ndo separada do trabalho de criagdo artistica
exige uma analise prévia de quais as formas habituais de separacdo entre teoria e pratica, bem
como uma procura, a luz do que sdo os nossos propositos, das formas mais adequadas de
coincidéncia desses dois dominios. Esta formulacdo implica ainda o estudo de formas de
conceptualizagdo de uma relacao nao hierarquica e sem implicagao de precedéncia de uma em
relacdo a outra. As qualidades tensionais existentes entre o pensamento e as formas que dele
resultam (e, inversamente, entre as formas produzidas e o pensamento que delas deriva)
exigem uma aproximacgao consciente e metodica. A titulo de exemplo, notamos que o facto da
vertente de programagdo informatica implicada no desenvolvimento dos nossos projectos
artisticos ndo estar minimamente relacionada com a ideia de uma engenharia de produto tera
certamente implicacdes directas no que diz respeito a metodologia seguida, bem como na
estrutura formal final desta dissertacao.

Ao iniciar o seu ensaio dedicado ao método, o filésofo Giorgio Agamben escreve,

enquanto adverténcia:

“quem tem familiaridade com a pratica de pesquisa em ciéncias humanas sabe que,
contrariamente a opinido comum, a reflexdo sobre o método frequentemente nao precede,

mas resulta de tal pratica. Trata-se, isto é, de pensamentos de algum modo ultimos ou

2 (Clemente, Crone & Marsh, 1987).



penultimos, a discutir entre amigos e envolvidos nos trabalhos, ¢ que s6 um longo

relacionamento com a pesquisa pode legitimar.” (Agamben, 2008)

E possivel, no que diz respeito & metodologia seguida, demarcarmos cronologicamente
em trés partes o percurso desta investigacdo. A primeira destas teve inicio alguns anos antes
da submissdo e aprovagdo deste projecto, numa fase em que as ideias que lhe viriam a servir
de enunciado estariam ainda a germinar. Nesse momento os problemas identificados ao nivel
da nossa pratica de composi¢ao musical comecaram a estar directamente relacionados com o
mundo da tecnologia digital. Contudo, a nosso ver precisamente devido a auséncia de reflexao
metodoldgica, todas as probleméticas eram grosso modo colocadas sob o ponto de vista do
tipo de objecto a obter e de quais seriam as suas caracteristicas, isto €, em torno da questao “o
qué”. Mais tarde, ja numa segunda fase que compreende um periodo mais longo e cujo ocaso
se comegou a fazer sentir a meio termo do desenvolvimento deste trabalho, a questdo de
“como” e a primazia do espaco processual foram claramente dominantes. Um determinado
enfoque na defini¢do de um processo de composicdo musical, na tentativa de atribui¢ao de
alguma fluidez a nossa pratica, adaptada as nossas contingéncias técnicas e estéticas, foi
dando lugar a uma série de conclusdes que foram, porém, revelando serem preliminares. A
presenca de algum dogmatismo inibia entdo a ambicionada fluidez da vertente pratica. Mais
recentemente, e talvez precipitada pela manifestagdo de graves problemas sociais
directamente relacionados com a actual conjuntura politico-econdmica (cuja avaliacdo e
discussdo consideramos necessariamente excluidas do ambito deste texto), o aparecimento da
questdo “porqué” pareceu exigir a co-presenca constante das duas questdes anteriores. Isto
conferiu um recorte tri-dimensional a todas as nossas questdoes metodoldgicas, acentuando os
contornos politicos da maneira como vamos desenvolvendo a nossa actividade, por
intermédio do que fazemos e do que preferimos ndo fazer. Sem esta permanente avaliagdo a
nossa actividade artistica parecer-nos-ia, no minimo, ontologicamente fragilizada. O artista

Bill Viola (n. 1951) exprimiu da seguinte forma a percep¢ao desta mesma necessidade:

“Hoje, nos finais do século XX, comegamos a perceber que as questdes de "como" ndo
sdo suficientes para nos levar em frente através do milénio. A crise de hoje no mundo
industrializado é uma crise da vida interior, ndo do mundo exterior. Ela esta focada no
individuo, e na mistura confusa de sinais e mensagens que rodam em torno de nos e que

ndo tratam da necessidade fundamental do ser humano de conhecer e viver o «porqué» da



vida. Falar de maquinas, tecnologias, recursos, custos, mercados, infra-estruturas, nio

oferece orientacdo e¢ ¢ inadequado e irrelevante para o desenvolvimento da nossa vida

,

interior. E por isso que a arte, hoje, tradicionalmente a articulagdo e expressdo do
«porqué» do lado da vida, ¢ tdo importante e vital, mesmo que permaneca confusa e
inconsistente na sua resposta as novas exigéncias e responsabilidades colocadas sobre ela
neste momento de transigdo. (...) Perante o conteudo das imagens e dos sons directos da
vida na nossa pratica diaria enquanto artistas, as questdes de forma, aparéncia visual e o
«comoy do fazer-imagem desaparecem. Percebemos que o verdadeiro trabalho para este
tempo ndo ¢ abstracto, tedrico e especulativo - € urgente, moral e pratico.

Responder de forma adequada as perguntas de «porqué» exige um novo equilibrio entre
as emogoes e o intelecto e uma reintegracdo das emogdes, juntamente com as qualidades
muito humanas da compaix@o e da empatia, na ciéncia do conhecimento.” (Viola, 1995:
256-57).

Mas como poderemos caracterizar, metodologicamente, uma investigacdo
musicologica em Informatica Musical? Talvez como a estrutura conceptual que nos permita
expor um conhecimento detalhado dos meios e das técnicas utilizados no processo criativo,
mas talvez também enquanto elaborag@o analitica e critica do contexto de trabalho em que
esse mesmo processo se desenvolve. Enquanto actores na criacdo de musica electroacustica
ou por computador, um dos pontos preponderantes na defini¢do de uma metodologia tedrico-
pratica prende-se, evidentemente, com as formas de nos relacionarmos com as comunidades
artistica e técnico-cientifica as quais estamos inerentemente ligados. Este relacionamento
parece ser, logo a partida, definido pela maneira como nos posicionamos em relagdo a
tecnologia. Segundo Di Scipio, “uma parte significativa do que os compositores podem
contribuir para a sociedade hoje, tem a ver com as formas a partir das quais eles fazem a sua
aproximacao a tecnologia musical” (Di Scipio, 1998). Sabemos, por isso, da importancia
estrutural que a avaliagdo do método poderd ter para a revelagdo de algo como um estilo
individual de actuacao artistica.

O projecto etnomusicologico do estudo da musica enquanto cultura enunciou que
“para compreender a musica, a importancia da sua relacdo com o resto da cultura ¢
suprema” (Nettl, 1983: 215). Bruno Nettl refere as implicagdes metodologicas provenientes
da mudanga de paradigma operada por Alan Merriam ao primeiro definir a etnomusicologia
como sendo “o estudo da musica na cultura” para mais tarde aperfeicoar esta defini¢do

enquanto “o estudo da musica como cultura” (ibid: 217), considerando-a mesmo como uma



“especialidade antropolédgica”. Assim, segundo Nettl, identificar o objecto de estudo enquanto
“musica como cultura” sugere nao sO “termos uma visdo holistica da cultura como uma
unidade orgédnica, mas sobretudo que tomemos uma teoria da natureza da cultura e a
apliquemos a musica.” (idib: 217). A etnomusicologia engloba um conjunto crescente de
metodologias oriundas de outras disciplinas, sendo que, dada a nossa participagdo activa e
directa no objecto de estudo, a mais influente para o nosso trabalho podera ser proveniente da
antropologia cultural. Se cada vez mais foi sendo comum o etnomusicélogo ter como objecto
de estudo uma cultura musical com a qual mais se sente identificado, temos vindo a observar,
porém, ser cada vez mais frequente, sobretudo ao longo da tultima década, encontrarmos
actores de culturas musicais envolvidos em investigacdo musicoldgica como meio para
aprofundarem a consciéncia da complexidade da sua vivéncia cultural ou mesmo para
provocarem ou porem em marcha factores de mudanca na cultura a que pertencem. Nessa
medida, reconhecendo também em nos preocupagdes semelhantes, a designacdo de trabalho
de campo parece-nos talvez pouco esclarecedora para o contexto em que desenvolvemos a
nossa investigacdo. A musicologia ¢ por nds vista como uma forma de percepgdo e
caracterizagdo dos limites da cultura musical que forma o nosso ambiente. Uma crescente
consciéncia dessa delimitagdo permite-nos ir colocando desafios, quer a nivel pratico quer a
nivel conceptual. Dirlamos mesmo que esta metodologia torna quase impossivel asseverarmos
onde termina um e inicia outro destes niveis, uma vez que a articulagdo do conceito implica
sempre a descricdo de uma pratica e esta corresponde (quase) sempre a um momento de
consciente experimentacao conceptual.

Para o compositor Barry Truax (n. 1947) a complexidade do campo musical ¢ definida
por uma “inextricavel ligacdo entre os conjuntos das suas relagdes internas e
externas” (Truax, 1994). Truax deixa claro que com relagoes internas se refere as
preocupacdes musicais proprias do “texto” musical e com relagoes externas pretende dizer
“preocupacgdes extra-musicais” analisdveis, porém, no contexto musical (Truax, 1994: 179).
Estes dois niveis - textual e contextual - foram primeiramente propostos por Shepherd e
serviram de referéncia a Truax por considerar apropriada uma abordagem etnomusicolédgica
em que “elementos sociais e culturais estdo contidos nos seus componentes sénicos ou sao

transmitidos através destes” (Shepherd, Leppert, & McClary, 1987: 129). Assim, neste artigo,



o principal objectivo de Truax ¢ o de “legitimizar a influéncia que o contexto [a andlise

contextual] poderia ter no processo de composicao”. E acrescenta:

“por mais Obvio que isso possa parecer, eu raramente vejo a sua presenca a nivel
pedagogico. Talvez parega mais seguro ater-se a técnicas composicionais ou trabalhar
dentro de um dado estilo. Abrirmo-nos explicitamente a influéncia do «mundo real» ¢
inerentemente arriscado. Um dos maiores riscos, aquele que leva a maioria dos
compositores de volta a seguranca relativa da abstraccdo ou a confiar em estilos musicais
mais antigos, € o de uma musica excessivamente «comprometida» poder sofrer enquanto
musica. Um exemplo tipico € a chamada «musica politica» que tem pouco interesse
musical apesar da sinceridade com que exprime o seu assunto. O problema com tal
musica ¢ que a complexidade externa ndo ¢ suficientemente combinada e integrada com a
sua complexidade interna. (...) A situac@o ideal, na minha ideia, ¢ ter um fluxo continuo
de influéncia de trds para a frente entre os niveis interno e externo do processo musical,
em que cada um destes informe e aumente a nossa compreensao do outro.” (Truax, 1994:
179).

Além do mais, de acordo com Russel Bernard, “a ideia de uma investigacio
verdadeiramente objectiva foi ha muito entendida como uma ilusdo”, embora, relembra
Russel, os cientistas considerem ser util continuar a “procurar a objectividade”, até “para que
os outros possam mais facilmente encontrar os erros que fazemos”. (Bernard, 2011: 5). Desta
forma, a analise interpretativa assente no método hermenéutico foi estendida “para o estudo
de todos os tipos de textos, incluindo imagens, conversas” (ibid.: 474) e também,
acrescentamos nos, codigo de programagdo ou documentos discograficos.

Se tomarmos a musica electroacustica como um todo em que estdo implicados nao so6
caracteristicas sonoras e de formalizagdo musical distintas, mas também “o comportamento
performatico, o simbolismo e o valor culturais, a transac¢ao e a ideologia sociais e as forcas
materiais que encorajam ou restringem formas de expressdo particulares” (Waterman, 1993),
ou seja, enquanto fenomeno cultural, quer dizer, étnico, entdo a etnomusicologia podera
revelar-se como a disciplina efectivamente mobilizadora quer da investigagdo tedrica quer da
pratica deste género musical. Neste sentido, o principal foco de atengdo estaria em
conseguirmos criar as condi¢des que permitissem caracterizar, compreender ¢ acompanhar
teoricamente os factores de continuidade ou de potencial mudanga musicais presentes a cada

momento. Porém, como nos mostrou Blacking no final dos anos 1970, “o que ¢ estritamente



musical acerca da mudanc¢a musical ndo pode ser tratado da mesma forma que os outros tipos
de mudanca sdcio-cultural” e, por isso mesmo, no estudo da mudanga musical “o particular e
o geral t€m de ser reconciliados numa teoria da musica e do fazer-musica que identifique os
processos especificamente musicais e os seus padrdes de interac¢do com outros processos na
producao de musica” (Blacking, 1977). Ora o posicionamento metodolégico tomado nesta
investigacdo conta com a necessidade de procurar conhecimento especifico em disciplinas
cuja relacdo directa com a nossa pratica possa ser dificil de demonstrar. Assim, tal como
Blacking chama atengdo para a necessidade de operarmos uma andlise técnica estritamente
musical, nés reclamamos o interesse da abertura a uma pratica transdisciplinar como
movimento de ndo-separacdo do conhecimento no seio de um todo tdo complexo cujas partes
se torna por vezes impossivel de identificar. Por estes motivos, esta ¢ uma metodologia que,
na sua esséncia, reflecte um certo abandono da ideia de especializacdao e toma o seu dominio
de estudo como algo de instavel e até frequentemente imprevisivel. Por outro lado, uma tal
pratica de estudo cria uma infindavel sucessdo de revelagdes resultantes das menos Obvias
relagdes entre diferentes campos do conhecimento até porque, como nos lembra Agamben em
A ideia da prosa, “o gesto do estudo é o de uma poténcia que ndo precede o seu acto, mas se
lhe segue e o deixou para todo o sempre atras de si”’ (Agamben, 1999: 56), ou seja, o gesto de
uma poténcia que nunca se pode esgotar na realizagao de um qualquer objecto.

Tem sido habitual identificar-se como interdisciplinar o método adoptado pela
investigagdo relacionada com as praticas artisticas que implicam uma mediagdo tecnoldgica,
como sdo os caso da musica electroactstica ou por computador. Os problemas enunciados
sdo, como ja dissemos, normalmente complexos, com implica¢des sdcio-culturais, politicas
ou cientificas, entre outras, exigindo o envolvimento de multiplas disciplinas. Michel Chion
atribui mesmo especificamente a musica o estatuto de “lugar privilegiado para uma pesquisa
interdisciplinar” a partir da qual poderiamos “reencontrar a relagao transversal que funda um
mesmo objecto de estudo” (Chion, 1983). Chion relembra-nos o sub-titulo do Tratado dos
Objectos Musicais, de Pierre Schaeffer - “ensaio interdisciplina” - e sublinha a importincia de
denunciar aquilo que chama de “atitude pseudo-interdisciplinar” que, segundo ele, consistiria
em “alinhar diferentes disciplinas segundo um tUnico modelo privilegiado”, “geralmente
oriundo das ciéncias exactas”. Na realidade, uma abordagem interdisciplinar ¢ normalmente

entendida como resultante de uma colaboragdo entre investigadores de varias disciplinas, com



diferentes especializacdes e métodos, actuando em torno de um mesmo projecto de
investigacdo (Van Bemmel, 2008). Esta colaboracdo implica uma interactiva troca de
conhecimento ¢ de método entre os varios dominios implicados e uma consequente
comparac¢do das conclusdes obtidas, com vista a uma caracterizagdo mais completa do objecto
de estudo em questdo e com o objectivo de se chegar a um elemento comum de exposicao.
Por outro lado, o mesmo objecto de estudo abordado segundo uma perspectiva
multidisciplinar veria o conhecimento das diferentes disciplinas circunscrito nos seus
diferentes ambitos epistemoldgicos, dando lugar a conclusdes separadas em resposta a
questdes também distintas e comunicado de forma independente. Segundo este modelo, cada
disciplina recebe conhecimento de outros dominios, mas procura em seguida integra-lo

mantendo o seu ponto de vista (Choi & Pak, 2006). Enquanto que, como vimos,

“a interdisciplinaridade implica um certo nivel de distanciamento entre os meios: o
artista, o engenheiro, o musico e o bailarino podem colaborar uns com os outros mas em
muito do trabalho interdisciplinar ha uma noc¢do de que formam entidades separadas
excercendo as suas proprias fungdes especializadas sem aprofundar mais o conhecimento
profundo dos processos técnicos ou artisticos dos restantes”, (Adams, Gibson, & Arisona,
2008: 1)

por seu lado, “a arte transdisciplinar, no seu melhor sentido, faz um esfor¢o para compreender
o0 meio do outro em termos mais do que superficiais” (ibid.). Talvez a transdisciplinaridade
operada de forma individual possa, de facto, mais do que o trabalho interdisciplinar em
equipa, facilitar a criacdo daquelas formas hibridas que Shanken denomina de “objectos
fronteira” (Shanken, 2009). O vislumbre deste fenomeno de hibridizacdo da investigagdo no
meio académico leva-o mesmo a sugerir, entre outras coisas, a necessidade de “novos meios
de publicacdo e de distribuicdo” dos objectos de conhecimento resultantes.

O termo “transdisciplinaridade" foi introduzido em 1970 quando Jean Piaget sugeriu
precisamente a necessidade de ir além das praticas interdisciplinares (Theophilo, 2006). Na
investigacdo transdisciplinar, o sujeito opera inteiramente fora do ambito da sua propria
disciplina, sempre consciente da complexidade do projecto como um todo. Essa
complexidade ¢ palpavel precisamente quando, a partir do contacto directo € o mais profundo
possivel com outras disciplinas, o investigador informa o seu objecto de estudo e cria novos

espagos de conhecimento. Segundo Roque Theophilo, uma das propostas da
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transdisciplinaridade ¢ o desfazer da dicotomia sujeito e objecto. Theophilo considera também
que a transdisciplinaridade cria zonas de tensdo entre o que chama de “tendéncias
heterogéneas” e outras tendéncias mais homogeneizantes. A transdisciplinaridade visa
desenvolver a consciéncia de que todos os dominios dos saberes tedricos e praticos estdo
interligados num sistema comum. E uma pratica que emerge do encontro de problemas que
parecem ndo poder ser afrontados por uma disciplina especifica apenas. A evidéncia deste
facto cria a necessidade de articular ndo s6 o conhecimento das ciéncias exactas com as
ciéncias humanas mas também, tal como enunciado no artigo 5° da Carta da
Transdisciplinaridade, “com a arte, a literatura, a poesia e a experiéncia interior”’. Como refere
Thermophilo, “o problema da complexidade ¢ o da incompletude do conhecimento.” Deste
modo, a metodologia transdisciplinar reivindica na sua enunciagdo uma tomada de posi¢ao
face as ameacas de uma “autodestrui¢do material e espiritual da nossa espécie”, de uma
“tecnociéncia triunfante que s6 obedece a logica assustadora da eficacia pela eficacia” e de
uma “ruptura entre um saber cada vez mais cumulativo e um ser interior cada vez mais
empobrecido” (preambulo da Carta da Transdisciplinaridade). A titulo de exemplo, a
Tecnoética ¢ uma area de investigacdo sincrética ligada a metodologia transdisciplinar,
introduzida nos finais do séc. XX pelo artista e teodrico de arte Roy Ascott que se propde, a
partir do seu trabalho, "focar na juncao de arte, tecnologia e mente" e avaliar o impacto das
redes digitais no conhecimento e no estudo da evolugdo das estruturas da consciéncia humana.
Na apresentagdo da revista Technoetic Arts, fundada (em 2003) e editada pelo proprio, Ascott

€SCreve que

"as divisdes entre as areas de estudo académico, outrora rigidamente fixadas, estdo a
dissolver-se gradualmente devido aos desenvolvimentos na ciéncia e na pratica cultural.
Esta fusdo teve um efeito dramdtico particular nos objectivos de vérias disciplinas. Em
particular, o perfil da arte evoluiu radicalmente na nossa actual cultura
tecnologica.” (Ascott, 2003)
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6. Estrutura da dissertacio

Esta dissertacdo dd conta da realizacdo de um projecto de investigagdo em total
sintonia com os designios propostos para o programa de doutoramento em que se insere, isto
¢, um “enfoque na realizacdo artistica e na reflexdo sobre os processos e tecnologias de
criagdo.” Os seus resultados procuram por isso corresponder a estes dois tipos. Antes de
descrevermos o0s principais contornos que marcam o desenvolvimento da nossa pratica
musical e do trabalho de programacdo informatica que lhe estd associado (capitulo 4),
procuramos enquadrar conceptualmente estes contetidos com a exposi¢ao da parte teorica da
investigacao realizada (capitulo 3). Os dois primeiros capitulos permitem contextualizar as
nossas propostas a luz do trabalho artistico (capitulo 1) e tedrico (capitulo 2) que se constitui
como de referéncia para os nossos propositos.

A actividade performativa e o codigo algoritmico desenvolvidos durante estes anos,
bem como os objectos fonograficos que deles resultaram, representam a outra face do nosso
projecto. Ndo sendo possivel a sua aprecia¢do directa a partir deste documento, torna-se
imprescindivel a consulta do material disponivel em anexo* para uma compreensdo do

significado global do trabalho desenvolvido.

3 http://artes.porto.ucp.pt/pt/central-oferta-formativa/doutoramento-em-ciencia-e-tecnologia-das-artes# (acessado
a 14/02/2015).

4 Consultar ANEXOS, no final deste documento.
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1. AEXPERIENCIA E OS SIGNOS DE UMA “CONTRA-MUSICA”

“Estamos a criar ruidos que sejam uma contra-musica.
Dar substancia harmonica aos ruidos

pela sua organizacdo descrita

¢ uma racha

e um trabalho que nem desejo ao siléncio.”

Maria Gabriela Llansol®

Acompanhando o mesmo tipo de evolugdo que sofreram todas as disciplinas artisticas
classicas, a pratica musical foi, ao longo de todo o século passado, saindo para fora daquilo
que era até entdo perceptivel como delineando os seus limites. Max Neuhaus (n. 1939),
considerado um dos pioneiros da “arte sonora”, relembra-nos que, “quando confrontado com
o conservadorismo musical do inicio do ultimo século, o compositor Edgard Varése havia ja
proposto o alargamento da defini¢do de musica de forma a que esta pudesse incluir todo o
som organizado”, tendo “John Cage ido mais além através da inclusdo do siléncio”. Neuhaus

conclui de seguida que

“agora, no rescaldo das timidas «décadas do para sempre Mozart» em musica, a nossa
resposta ndo poderia seguramente ser enfiarmos as nossas cabegas na areia e chamarmos
outra coisa - «Arte Sonoray» - ao que ¢ essencialmente nova musica... Se ha uma razio
valida para classificar e nomear coisas na cultura, isso ¢ certamente pelo refinamento das
distingdes. (...) Muito do que tem sido chamado de «Arte Sonora» ndo tem muito a ver

nem com som nem com arte.” (Licht et al., 2007: 10)

Apesar do titulo do seu livro - Sound Art - Alan Licht (n. 1968) defende que o termo

13

arte sonora” ndo permite definir um género ou disciplina. Na realidade, como refere Licht,

“apenas alguns dos nomes normalmente definidos como «artistas sonoros» assumem este
termo. Annea Lockwood assinala que «talvez o termo tenha sido pragmaticamente
conjurado para/por curadores de museus de forma a dar conta da aceitagcdo do som no seu
mundoy.” (Licht et al., 2007: 10)

3> (Llansol, 2007: 68).
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Licht sugere ainda uma outra pertinente justificagdo para a persisténcia no termo “arte

sonora”, ao apontar que

“a musica, juntamente com a literatura e o cinema, dependem da opinido popular e das
exigéncias do publico, (...) porque elas sdo as fontes primarias de entretenimento, além
dos desportos. (...) Se um esfor¢co em qualquer uma dessas disciplinas ndo consegue fazer
jus a este potencial, ¢ amplamente considerado uma decepg¢ao; de facto, € intrinsecamente
decepcionante, independentemente do seu valor estético real. Parte da razdo pela qual o
termo "arte sonora" se tornou tdo popular € porque ele resgata a musica deste destino,
alinhando este tipo de trabalho sonoro com os objectivos das artes plasticas ndo-baseadas-

no-tempo, em vez dos objetivos da musica.” (Licht et al., 2007: 13-14)

Ao longo de todo o século passado a musica manteve-se profundamente implicada, de
forma claramente reciproca, nos desenvolvimentos artisticos mais relevantes. Os contornos
desta relagdo de mutua-influéncia marcaram decisivamente o rumo histérico que nos trouxe
até a actual proliferacio de novos géneros e tipos de intervenientes artisticos. Tendo
especificamente em vista os propodsitos da nossa investigacdo escolhemos os acontecimentos e
as personalidades que nos permitiram repensar o conceito de musica enquanto arte, 0s seus
espagos e formas de enuncia¢do, bem como qual a importancia de que se podera revestir no
actual contexto cultural, social e politico global. A nosso ver, muitos dos conceitos que
convocamos continuam a irradiar uma energia ainda em expansdo, reclamando a sua
adaptacdo as actuais circunstancias. O crescente desinteresse pela experiéncia directamente
vivida (abandono das salas de concerto, teatro e cinema) e os novos terrenos onde se procura
hoje um lugar para as relacdes humanas, fortemente mediadas pela tecnologia digital, exigem-
nos uma releitura dos fendmenos artisticos mais radicais do nosso passado recente, sobretudo
nos seus aspectos mais premonitorios.

Desta forma, o contexto que descreveremos forma o pano de fundo para o
desenvolvimento do nosso projecto artistico. Parece-nos hoje indubitavelmente necessario
enquadrarmos a criagdo musical contemporanea no conjunto global das restantes disciplinas
artisticas se pretendermos, como € nosso proposito, afrontar conceptualmente as
problematicas mais directamente relacionadas com os fundamentos da sua pratica. Uma
andlise dos momentos significativos da historia da arte mais recente mostra como evidente

uma partilha de preocupacdes ¢ de modos de actuagdo entre os diversos meios de expressao
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artistica. Esta relacdo de partilha ¢, alids, conscientemente procurada e promovida, como
fomos constatando ao longo da nossa pesquisa, por outros musicos € compositores nossos
contemporaneos. De forma mais especifica e tal como amplamente demonstrado, por
exemplo, no estudo de Fernanda Maio, poderemos assim comprovar que a revisdo das artes
Conceptual e Site-specific emergentes ao longo da segunda metade do séc. XX ¢ uma
tendéncia determinante para a actividade artistica contemporanea (Maio, 2011). A nosso ver,
as implicacdes das bases técnicas e contextuais que hoje sustentam a criacdo musical
dificilmente poderao ser compreendidas e potenciadas sendao a luz de conceitos partilhados
pelas outras disciplinas criativas (artisticas, literarias ou cientificas).

Barry Truax sugeriu que, “dada a falta de fundamentos que muitos jovens
compositores sentem ter acerca das bases da sua arte, uma tentativa para reconceptualizar
essas bases podera ser util” (Truax, 1994: 178). Acrescentariamos, salvaguardando desde ja
uma nota de intenc¢do, que essa reconceptualizacdo ndo nos parece poder visar um grau de
universalidade. Pelo contrario, o seu interesse estard na originalidade idiossincratica da sua
formulacao, a partir do reconhecimento de um ponto de vista Unico resultante de uma
conjugagdo, a partida indeterminada, de varios focos de conhecimento com o contingente das

circunstancias biograficas.

1.1 A “Arte como Experiéncia”

Em 1950 o fotografo alemdo Hans Namuth filma Jackson Pollock a pintar, dando
origem a um influente documentario, estreado no ano seguinte, que exibia como nunca antes o
lado performativo do processo criativo de Pollock. Sete anos depois, em 1958 (dois anos apds
a morte de Pollock), Allan Kaprow publica o artigo The Legacy of Jackson Pollock (Kaprow,
2003: 1-9), no qual recorre pela primeira vez ao termo Happening (Acontecimento) e onde
afirma, apos lamentar profundamente o desaparecimento de Pollock e atestar um enorme
reconhecimento pela sua obra, que “o acto de pintar, 0 novo espaco, a marca pessoal que
constroi a sua propria forma e sentido, o enredo sem fim, a grande escala e os novos materiais
sdao agora clichés nos departamentos de arte universitarios”. Porém, Kaprow faz questao de
salvaguardar que “nem todos os caminhos desta arte moderna levam a ideias de
fim” (Kaprow, 2003: 2). Assim, vendo no exemplo de Pollock uma “aproximacdo a um ritual

em que a pintura ¢ [apenas] um dos seus materiais” e descrevendo a atrac¢dao de Pollock pelo
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surrealismo como sendo mais baseada na “atitude do que na colec¢do de exemplos
artisticos” (no como e nao no qué), Kaprow apresenta-nos duas alternativas: “continuar nesta
linha” ou “desistir inteiramente do fazer pinturas”, deixando em seguida de forma clara qual a

sua op¢ao:

“Pollock, tal como eu o vejo, deixou-nos no ponto onde temos de nos preocupar ¢ mesmo
deslumbrar com o espago € com os objectos da nossa vida diaria, sejam 0s nossos corpos,
roupas, quartos ou, se preciso for, a vastiddo da Forty-second Street. (...) Objectos de
todo o tipo sdo materiais para a nova arte: tinta, cadeiras, comida, luzes eléctricas e de
néon, fumo, agua, meias velhas, um cdo, filmes ¢ um milhar de outras coisas que serdo
descobertas pela actual geracdo de artistas. (...) Tudo se tornara materiais para esta nova

arte concreta” (Kaprow, 2003: 7-9).

Muitos anos depois, numa entrevista concedida no final dos anos 1980, Kaprow
descreve-nos este seu lance artistico de uma forma tdo directa quanto poética: “eu separei a
accdo da action painting da parte que tinha a ver com pintura e, num certo sentido, saltei para
avida” .

Em 1934 John Dewey havia publicado o livro Art as Experience, baseado no conjunto
de dez aulas que deu na Universidade de Harvard no inicio de 1931. As ideias aqui
apresentadas pelo filésofo e pedagogo americano teriam a maior importincia para o
desenvolvimento da arte ao longo da segunda metade do séc. XX. Foi este, alids, o livro que o
ainda jovem Allan Kaprow estudou exaustivamente. Kaprow tomaria a nog¢ao de Dewey de
arte como experiéncia como seu proprio proposito, defendendo que a arte poderia ser muito
mais do que a mera produgdo de objectos. Dewey criticava todas as for¢as de poder -
institucionais ou convencionais - que acentuavam uma separagdo entre a arte ¢ a vida
quotidiana, propondo que o verdadeiro sentido da arte pudesse ser inseparavel de um sentido
de comunidade.

Como tantos outros jovens artistas dos anos 1950 interessados na arte mais
experimental, Kaprow havia frequentado o curso de Composi¢ao de Musica Experimental
criado por John Cage na New School for Social Research, em Nova York. Este curso foi um

dos elementos decisivos para a concepcao e o desenvolvimento das praticas que viriam a dar

6 http://www.mailartist.com/johnheldjr/InterviewWithAlanKaprow.html (acessado a 22/04/2011) - entrevista a
Kaprow, realizada por John Held, Jr na Dallas Public Library Cable Access Studio, em 1988.
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lugar a um colectivo de artistas que se tornaria mais tarde conhecido como Fluxus. Por outro
lado, deste curso de Cage e da ndo menos notodria actividade que também desenvolveu no
Black Mountain College, na Carolina do Norte (onde o ensino artistico era, alias, fortemente
influenciado pelas ideias de Dewey), emerge definitivamente uma cisdo entre dois tipos
distintos de praticas musicais, com diferentes sistemas de referéncias e premissas. De facto,
parece-nos coexistirem hoje (e de forma acentuadamente independente) uma pratica musical
que toma como modelo o canone da versdo oficial, instituida e institucionalizada, da historia
da musica assente no eixo germanico Bach-Mozart-Beethoven e uma linhagem que parece
emergir da cena artistica. Nesta tltima, cujo n6 embrionario poderiamos, embora certamente
de forma incompleta, atribuir ao par Duchamp-Cage, a musica pode ser vista como mais uma
das disciplinas classicas disfargadamente encontradas no heterogéneo conjunto conhecido
como “arte contemporanea”. Este complexo de relagdes permite-nos compreender melhor o
sentido da ideia de que Cage terd efectivamente proporcionado “a ligagdo entre musica, a
atitude de Duchamp em relag@o aos objectos e a ideia de performacdo de Kaprow” (Koepplin,
1993: 101). O factor de indeterminagdo presente nos diferentes resultados sonoros gerados em
cada interpretacdo de uma mesma peca musical despertou desde logo um grande interesse por
parte dos artistas do Fluxus. Este facto viria a reflectir-se na prepara¢do de inGimeras
anotagdes performaticas que teriam a fun¢do de uma partitura (score) para as acgoes,
actividades ou performagdes desenvolvidas por muitos destes artistas durante as décadas de
1960 e 1970. Por outro lado, uma vez que Cage tinha como praticas habituais a desconstru¢do
de instrumentos da tradigdo musical (como ¢ o caso do piano) e a adopgao de objectos de uso
comum (acusticos ou electronicos) enquanto instrumentos musicais, estes artistas sentiram-se
naturalmente motivados a dar-lhe uma resposta criativa directa. Atestando a existéncia desta
relacdo de influéncia, Kaprow refere aquilo que o tera feito deixar de recorrer ao uso de

scores:

“o mundo real era tdo mais grandioso do que aquilo que uma chance score poderia
fornecer, que elaborar um método para suspender o gosto ou a escolha se tornou
supérfluo. (...) O aleatorio era dado pelo ambiente assim que saiamos do contexto da arte
(...). Para abreviar, assim como Cage trouxe o mundo aleatdrio e ruidoso para dentro da
sala de concerto (seguindo Duchamp, que fizera 0 mesmo na galeria de arte), um proximo

passo foi simplesmente mudarmo-nos para fora, para aquele mundo incerto e
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esquecermos os dispositivos de enquadramento da sala de concertos, galeria, palco e

outros assim. Esta foi a fundamentagao teérica do Happening” (Kaprow, 2003: 224-25).

Allan Kaprow apresentou o seu primeiro Happening em 1959, na Reuben Gallery, em
New York. Além de ser a personalidade inauguradora dos Happenings que, essencialmente, se
tratavam de eventos no exterior, Kaprow concebeu e apresentou também, entre 1957 ¢ 1964,
varios Environments (Ambientes), que por sua vez tinham habitualmente lugar em espagos
interiores recheados com todo o tipo de objectos e materiais comuns. Os seus primeiros
Environments eram caracterizados por compreenderem um grande nimero de diferentes
sensagOes provocadas artificialmente, misturando, por exemplo, odores quimicos com sons
electronicos. Estes Environments eram, tal como os Happenings, situagdes de experienciagao
transitoria e ambos ajudaram a marcar a fronteira a partir da qual os objectos de arte deixam
de se centrar exclusivamente na representacdo de uma experiéncia vivida pelo artista para
passarem a ter lugar no seio da propria experiéncia (ou, se preferirmos, a partir da qual o
mundo da experiéncia vivida encontra o seu momento no proprio objecto artistico). Assim, o
mundo da arte moderna mede os seus termos com o mundo que o rodeia, adoptando o tempo e
o espaco do espectador e dos objectos mais comummente presentes no seu quotidiano. Isto €,
Kaprow via nos Happenings e nos Environments instrumentos praticos para um processo de
renovagdo da tradi¢do do Realismo e de avaliagdo do seu sentido mais actual, uma vez que
este tipo de acgoes facilitavam a mudanga de contexto e conteudo artisticos que sentia ser
urgente operar. Numa entrevista concedida nos inicios dos anos 1990, Kaprow da-nos conta

disso mesmo:

“A palavra «performacdo» ou a palavra «instalacdo» sdo tradicionalmente melhor
compreendidas do que «acontecimento» [happening] e «ambientesy [environments),
que fazem referéncia ao mundo real e ndo sdo associadas as artes. Quando dizemos
«performacao», estamos a referir-nos a, por exemplo, performar Hamlet ou tocar
violino no palco, ou seja, a histéria das «artes» com um teatro, um enquadramento a
sua volta. «Instalacdo» implica o verbo «instalary»: um artista instala objectos discretos
num espago neutro de uma galeria. Os Ambientes foram realizados em espacos de nao-
arte, reais, nao neutros e que tinham uma identidade. O happening também ndo tinha
nem enquadramento a sua volta, mas eliminou o aspecto expositivo do ambiente: ndo

era possivel visita-los como visitariamos um museu. A peca desaparecia na mais
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imperfeita memoria assim que terminasse; talvez sobrassem algumas fotos - ela seria

documentada através de boatos!””

Dado o seu fortissimo caracter de impermanéncia, os Happenings nunca poderiam ser
vendidos ou repetidos. O proprio Kaprow estabelece, alias, no ponto 10 de How to make an
Happening®, que se “performe o Happening apenas uma vez. Repeti-lo torna-o obsoleto,
relembra-o do teatro e faz a mesma coisa que ensaiar: forca-o a pensar que haja algo a

melhorar.”

1.1.1 Fluxus

“Os jovens artistas de hoje ja ndo precisam de dizer, «eu
sou um pintor» ou «um poeta» ou «um bailarino». Eles
sdo simplesmente «artistas». Tudo na vida se abrird para

eles.”

Allan Kaprow?

O lituano George Maciunas (1931-1978) vivia com a sua familia nos Estados Unidos
da América desde os seus 16 anos, tendo estudado arte e arquitectura no Carnegie Institute of
Technology e historia da arte no Instituto de Belas Artes da Universidade de Nova lorque,
antes de comecar a reunir as personalidades que viram a formar o grupo a que chamou de
Fluxus. Maciunas produziu concertos e exposi¢des dos artistas do Fluxus, documentando e
publicando grande parte destas actividades. Foi ele o responsavel directo por agrupar em
praticas comuns os diversos artistas que, desde o final dos anos 1950, se concentraram em
definir a forma e o conteudo de novas possibilidades de expressao artistica. Os artistas que o
levaram a criar o Fluxus formavam um grupo muito heterogéneo (musicos, pintores e
escritores) e eram fortemente influenciados, como vimos, pelo contacto directo com John
Cage. Talvez devido a este facto, enquanto os Happenings se desenvolveram sobretudo sob a

influéncia da action painting, o Fluxus parecia muito mais proximo das propostas de Cage,

7 Entrevista a Kaprow realizada por Helena Kontova and Giancarlo Pliti, na Flash Art n° 162, Jan/Feb, p. 92.

8 Disponivel em http://primaryinformation.org/files/allan-kaprow-how-to-make-a-happening.pdf (acessado a
11/01/2015).

? (Kaprow, 2003: 9).
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identificado-se com a nova musica de vanguarda em geral. Maciunas dirigia a galeria de arte
A/G que havia fundado na Madison Avenue, onde apresentava sobretudo arte da Europa de
leste. Foi precisamente neste espaco que organizou as primeiras performagdes do Fluxus.
Maciunas definiu desde logo os propositos do Fluxus como sendo contrarios a ideia de
producao de objectos artisticos comercializaveis. Como tal, a actividade destes artistas
deveria envolver baixos custos materiais ¢ humanos de produgdo ao mesmo tempo que
procurava incluir todas as pessoas na pratica artistica. A actividade de atelié¢ desenvolvida com
0 objectivo de produzir objectos (0 mais comum nas artes plasticas de entdo) deu lugar a
realizagdo de acgdes performativas cujo principal objectivo era o de experienciar o proprio
processo de criacdo. Isto deu lugar a performagdes de caracter ritualistico, quase sempre
exigindo a participacdo dos espectadores, e das quais muitas vezes ndo resultava nem mesmo
um objecto documental. A estratégia de Maciunas e do Fluxus colocava como um dos seus
principais objectivos o de criar uma forma de arte colectiva que fosse o mais anonima

possivel:

“Se o homem pudesse experienciar o mundo, o mundo concreto que o envolve, da mesma
forma que experiencia a arte, ndo haveria necessidade de arte, artistas e elementos 'nao-

produtivos’ similares”. (Armstrong & Anderson, 1993: 16)

1.1.2 Beuys

Os artistas do grupo Fluxus (inconcebivel sem o movimento Dada e, por isso mesmo,
muitas vezes apelidado de Movimento Neo-Dada), reuniam-se por ocasidoes de performagdes
organizadas um pouco por todo o mundo (uma ideia que vemos hoje também marcar a
actividade do colectivo de musicos-compositores Wandelweiser'?) e especialmente muito pela
Europa. O trabalho de Cage era, desde finais dos anos 1950, bastante divulgado na Alemanha
Ocidental. Era por isso natural que um artista como Joseph Beuys estivesse a par da novidade
das suas propostas. Em 1959 o musico coreano Nam June Paik (1932-2006), membro do

Fluxus, apresentou na Galerie 22, em Diisseldorf, uma peca sua, para piano!! e fita-magnética,

10 Ver 1.2.2.1 Wandelweiser.

11 No confronto com a tradi¢do musical, o piano era para o Fluxus o instrumento preferido para demonstrar o seu
propdsito de ruptura com essa mesma tradicdo. Uma convencional sala de concerto com um piano no palco era
um ambiente algo frequente nas primeiras performagdes do Fluxus. Muitas vezes o instrumento era destruido ou,
no minimo, acabava por ficar com o seu normal funcionamento seriamente comprometido.
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composta em homenagem a Cage. Beuys assistiu a este evento tendo desde entdo iniciado
uma relagdo de amizade com Paik que os faria colaborar artisticamente em diversas ocasides
ao longo das duas décadas seguintes. A grande admiragdo de Beuys pelo trabalho de Cage
manter-se-ia durante toda a sua vida e muitas das ideias defendidas pelo compositor norte-

americano influenciaram directamente o seu proprio pensamento (Koepplin, 1993: 49).

“0O envolvimento de Beuys com o Fluxus introduziu-o no meio de muitos artistas que
tinham iniciado as suas carreiras como musicos e cuja primeira plataforma tinha sido a
performagao musical ao vivo. Beuys tinha estudado piano e violoncelo enquanto jovem e
a musica tinha permanecido uma parte essencial da sua compreensdo da arte. Na
inaugurag¢do da sua exposi¢do individual na Haus Koekkoek em Cleves, em 1961, ele
interpretou pecas de piano de Erik Satie (...). Colaboradores musicais como o compositor
Dinamarqués Henning Christiansen, tiveram um importante papel nas ac¢des de Beuys,
tal como o tiveram instrumentos acusticos de varios tipos. Nos objectos, tal como nas
performacgdes, o jogo entre som e siléncio permaneceu como parte fundamental da

linguagem artistica de Beuys ao longo da sua vida” (Koepplin, 1993: 49).

Foi precisamente o progressivo envolvimento de Beuys com o colectivo internacional Fluxus,
a partir de 1962, que o fez iniciar-se na actividade performativa, que ele denominava de
Accdes (Aktionen). O facto do contexto de actuacdo e das propostas artisticas do Fluxus nao
serem propriamente dirigidos a museus tera sido determinante para levar a arte de Beuys para
além do seu ateli€. Esta vertente de ac¢ao artistica com forte caracter socio-cultural e politico,
quase sempre em envolvimento directo com experiéncias do quotidiano, iria atrair Beuys e

levé-lo depois a formular o conceito de escultura-social.
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1.1.3 O objecto artistico como coisa natural

“Chove torrencialmente, e ndo ha nada que substitua as
vozes da natureza, tendo as notas da escala musical, no
entanto, um grande poder de transformacgdo sobre a
natureza.”

Maria Gabriela Llansol!?

Que o reconhecimento de um objecto como artistico possa ser algo de problematico ¢é
um facto que tinha sido j& experienciado, de forma evidente, por alturas de 1917 aquando do
célebre gesto de Duchamp, que submeteu para exposicao a Society of Independent Artists, em
Nova York, um urinol em posi¢do invertida que nomeou de Fonte. Tal como havia ja entdao
compreendido Duchamp, o juizo estético pode ser algo de ineficaz e mesmo inadequado
enquanto instrumento de apreciagao de um objecto artistico. Houve, desde o aparecimento dos
primeiros ready-made, uma crescente tendéncia para a identificacdo de objectos mundanos -
naturais ou de uso comum - como artisticos. Esta propensdo foi certamente potenciada pelo
aprofundar da relacdo cultural do homem com as tecnologias de captagao do real,
nomeadamente a fotografia, a filmagem e a fonografia. Deste processo advém, ¢ claro, o
desenvolvimento de uma nova relagdo com a coisa natural, sobretudo na medida em que esta
se constitui sempre como a forma instantanea perceptivel da dindmica de um lento e
complexo processo vivo, em permanente continuidade. E ¢ a realidade de tudo o que
encontramos no mundo, precisamente enquanto resultante da complexidade de um processo
de multiplas interacgdes que, pouco a pouco, passa a ser objecto do nosso juizo estético!’.
Assim, o mesmo juizo estético que se foi gradualmente revelando como insuficiente para
reconhecer o artistico onde mais suposto seria que este estivesse presente, comegou a ser
usado nos contextos onde menos Obvio seria procurarmos encontrar arte (pelo menos no
sentido que tradicionalmente lhe vinha sendo dado). Desta forma, “a arte tornou-se natureza e

a natureza tornou-se arte ” (Agamben, 1994: 77).

12 (L1ansol, 2007: 119).
13 Nao por acaso, este traco coincidiria historicamente com o interesse pelo conceito de obra aberta, que nos

descrevia uma obra em permanente formagao com a qual, durante a segunda metade do séc. XX, se acentuaria
uma primazia do processo sobre o objecto produzido.
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Praticas enquadradas como Land Art ou Bio Art tornaram-se cada vez mais comuns. O
movimento conhecido como Land Art estabelece precisamente uma correspondéncia directa
entre ambiente natural e objecto artistico. Partindo desta perspectiva, alguns artistas tém
procurado expandir este conceito para o som: “em vez de ser empacotado em pedagos
discretos (cangdes, composi¢des) [0 som] pode ser uma presenga continua que simplesmente
se tornou parte do proprio ambiente” (Licht et al., 2007: 74). Este caracter de permanéncia em
sintonia com um ambiente pré-existente ja dado, tem sido uma caracteristica comum ao
conjunto de praticas normalmente reunidas sob a denominagao de Arte Sonora. Estas tendem
a atribuir a escuta uma unicidade enquanto critério criativo, a0 mesmo tempo que assumem a
desmaterializagdo como um traco central, em ruptura com uma teleologia assente na producgao
de um objecto final reprodutivel (partitura ou registo discografico). Aqui, as nogdes de tempo
e espaco sdao-nos dadas pela sua percepcdo directa, sem qualquer outro intermediario.
Segundo Licht, este seria precisamente um dos factores de uma possivel distingdo entre

musica e arte sonora uma vez que

“a musica, especialmente a musica pop, ao contrario da arte sonora, ¢ como uma volta no
parque de diversdes: ha um inicio, meio e um fim; € uma curta e consolidada experiéncia
de emogdes e arrepios que pode ser prontamente revivida ao darmos uma volta

novamente, ouvindo de novo a cangao”. (Licht et al., 2007: 14)

A mobilizagdo activa da nossa sensibilidade para a contemplag@o e observancia activas
da natureza (num sentido lato que inclui todos os objectos ready-made que nos circundam),
tornaram-nas progressivamente em actividades preponderantes para a fruicdo de algumas
propostas artisticas. Este facto terd também eventualmente contribuido para uma aproximagao
do artista ao estudo das qualidades da propria matéria enquanto enunciadoras de aspectos

formais do objecto a revelar. Segundo o compositor Trevor Wishart (n. 1946):

“a existéncia de estrutura na musica ¢ uma questdo a ser decidida pela escuta dos sons
que se nos apresentam, nao uma questdo de opinido a ser decidida pela autoridade de um
texto musical (uma partitura ou um livro), ou pela importincia do académico ou do

compositor que declara que a estrutura esta presente”. (Wishart, 1994: 3)
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Directamente associadas a uma “apreciagdo da totalidade dos sons ambientais,
desejados ou ndo desejados” (Licht et al., 2007: 116) e, consequentemente, a uma percepgao
cada vez mais consciente do nosso ambiente natural, surgem, no seio dos movimentos
ideologicos dos finais dos anos 1960, as nogdes de poluicao sonora e de ecologia acustica.
No dominio da percep¢ao auditiva, o compositor canadiano Raimond Murray Schafer (n.
1933) "defendeu apaixonadamente que as capacidades de escuta se tornassem parte integral
do curriculum nacional" sob o tema de "competéncia sonologica" (Wrightson, 2000). O World
Soundscape Project, que Schafer fundou em 1972 na Simon Fraser University, tinha
precisamente o proposito de investigar e analisar os sons que nos rodeiam com o objectivo de
ajudar a criar uma nova “interdisciplina” dedicada ao “melhoramento” do ambiente acustico
em que vivemos - a Ecologia Acustica (também conhecida como eco-acustica) - cujo “tema
central” ¢ o nosso ‘“nivel de consciéncia do ambiente actstico a qualquer dado
instante” (Wrightson, 2000). O conhecimento resultante deste projecto levou-o a conceber
performagdes musicais a terem lugar em ambientes especificos e num determinado momento
do dia, uma vez que os sons (e todo o ambiente) exteriores se tornaram parte integrante da
propria composicdo. K. S. Ward apresenta-nos a musica e os conceitos que Murray Schafer
propde para alunos do 1° ciclo do ensino basico (Ward, 2009). O conjunto de textos de
Schafer dedicados a educagdao musical estdo coligidos no livro Creative Music Education,
editado em 1976. No segundo dos trés principios que determinou para o ensino da musica,
Schafer propde-se “apresentar os sons do ambiente aos estudantes de todas as idades. Tratar a
paisagem sonora do mundo como uma composi¢ao musical da qual a humanidade ¢ o
principal compositor e fazer juizos criticos que levariam ao seu melhoramento”. Numa das
actividades didaticas a que chamou de Ear Cleaning Activities, Schafer sugere que os
envolvidos analizem os sons que os rodeiam, com vista a trabalhar a proficiéncia da sua
escuta, para de seguida os poderem imitar o mais fielmente possivel. Esta ideia de centrar a
atengdo na realizagdo de um processo bipartido em escuta analitica e geracdo sonora
(normalmente simulacdo dos sons escutados) ¢ basilar nas actividades propostas por Schafer.

Acerca da actividade de Schafer e dos seguidores das suas propostas, o compositor ¢
ex-professor de Ecologia Francisco Lopez (n. 1964) nota que os “aspectos de saude ou de
comunica¢do sdo misturados e confundidos com juizo estético” (Lopez, 1997). De facto,

como nos lembra Dasetz T. Suzuki, “a moralidade ¢ regulativa, a arte ¢ criativa” (Suzuki,

24



1997: 27). Contudo, deste conjunto de experiéncias interessa-nos realcar, de forma muito
resumida, o facto da actividade humana se poder essencialmente desenvolver a partir de dois
niveis interdependentes: a contemplacdo consciente do nosso ambiente e as acgdes que nele
podemos tomar. Por outro lado, cremos manter-se a urgéncia do desenvolvimento de uma
pedagogia da escuta, que desperte a nossa atencao para a riqueza acustica que nos rodeia,
reveladora da coexisténcia de varios mundos-proprios, tal como descrito por Uexkiill

(Uexkiill, 1933), nem sempre visiveis.

1.1.4 A experiéncia cultural de um mundo em rede

Em The Agenbite of Outwit Marshall McLuhan atribui a tecnologia mais recente a
funcao de extensdo do sistema nervoso, tal como a tecnologia do passado se mostrava como
uma extensao das partes mecanicas do corpo (McLuhan, 1997). Se procurarmos tentar aplicar
este principio ao dominio musical, podemos considerar que, da mesma forma que os
instrumentos acusticos podem ser vistos como extensdes do nosso mecanismo vocal, 0s sons
gerados electronicamente poderdo ser entendidos como extensdes do nosso imagindrio
sonoro. Com este paralelismo algo forjado pretendemos sobretudo chamar a atencdo para a
relagdo de extrema dependéncia existente entre a nossa experiéncia perceptiva e a cultura

tecnologica a que pertencemos:

“o som dos sinos de igreja na Franca rural do séc. XIX [é] um marco sonoro cuja arena
acustica delineava o espaco de adesdo a uma vila. Muito embora os sinos possam hoje ter
as mesmas intensidade, altura e timbre que entdo tinham, o significado social e cultural
do seu som ¢ agora dramaticamente diferente: ao escuta-los, os ouvintes modernos nao
ttm a mesma experiéncia de inclusdo social. Similarmente, os ouvintes modernos
experienciam a arquitectura aural de uma catedral do séc. XII sem os sentimentos
religiosos, fé e visdo de mundo que os ouvintes daquela época” (Blesser & Salter, 2007:
68).

O conjunto de tudo o que podemos compreender como cultural (historico, politico,
cientifico, artistico, tecnoldgico, gastronomico, etc.) condiciona inevitavelmente a forma
como lidamos com o0s objectos que experienciamos. A estruturacdo dos termos em que ocorre
o confronto entre estas duas dimensdes ontoldgicas fundamentais - cultura e percepcao - pode

precisamente ser objecto de mediacdo consciente das praticas artisticas. Na realidade ela é-o
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quase sempre, sendo pelo proprio artista, certamente por parte de um outro qualquer decisor
determinante. Em todo o caso, parece-nos licito considerar que, ao longo da historia, o artista
tem estado sempre implicado neste confronto (seja ele marcado pelo rito religioso ou pelo
entretenimento mais pagdo). Talvez tenha sido sempre esta, alids, a base estrutural politica
reguladora da pratica artistica como ponto mais determinante para a constru¢cao daquilo que
entendemos constituir o legado do seu patrimoénio'.

Mais recentemente, ja na era das tecnologias eléctricas e electronicas (a partir da qual
todos os tradicionais elementos culturais se redimensionaram como reac¢ao a emergéncia de
uma imparavel massificacdo) varias fontes de estudo tém demonstrado diversificados
exemplos de processos de determinacdo politica tendo como elementos mediadores praticas
artisticas aparentemente indcuas mas com implicagdes directas e profundas na cultura e na
vida quotidiana de uma dada sociedade (ver como um excelente exemplo disso o trabalho de
Baily sobre o papel da musica na criagdo de uma identidade cultural afega (Baily, 1994).

Uma tendéncia para a transferéncia de atengdo dos estudos culturais para outros
espacgos geograficos (perspectiva sincronica), correspondente a um progressivo afastamento
de uma perspectiva diacronica (assente numa narrativa historica de escrita definitiva),
comegou a ser corrente € comum especialmente a partir dos anos 1960. A disseminagdo das
redes de conectividade digital, a partir das quais as distancias geograficas e culturais (quase
sempre, até entdo, directamente associadas) se separam e diluem numa crescente
uniformizagao a escala de global de todas as diversidades culturais, mostra-nos pela primeira
vez a possibilidade de escolhermos ou desenvolvermos uma cultura diferente. Surge-nos um
espaco global em que diferentes culturas continuam a coexistir, ja ndo tanto marcadas pela sua
localizagdo objectiva mas mais determinadas pela repeticdo dos mesmos tipos de contextos
em zonas de semelhante configuracdo social, mesmo que distantes umas das outras: uma
grande metropole, uma cidade turistica a beira-mar, uma zona industrial do interior, etc.. A
interligacdo tecnolodgica instantanea de tudo e de todos - a Global Village preconizada por
McLuhan - revela-nos um novo contexto, em estado absoluto, no seio do qual o homem, se
desejar assumir um papel de agente activo, devera talvez procurar exercer uma dupla acgao
em simultdneo: assumir-se como responsavel directo pelo futuro, procurando salvar o

passado.

14 Ver 2.1.2 Tecnologia, (des-)subjectivacgio e a nogdo de tempo historico, sobre o estatuto politico (logo,
ontoldgico) de todo o dispositivo tecnologico.
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1.2 Fonografia - 0 som em concreto

A partir de inicios do século XX as tecnologias de comunicacdo entdo disponiveis
foram tornando possivel imaginar o aparecimento de uma musica cuja producao se destinasse
especificamente a reproducao fonografica (seja em contexto privado ou em escuta radiofonica
partilhada). A transmissdo radiofénica, juntamente com a comunicagao telefonica e os
aparelhos de reproducdo discografica, foram tornando comum, a ritmo didrio e em grande
escala populacional, a invisibilidade da experiéncia musical. A radiodifusdo rapidamente se
apresentou a0 mundo como alternativa real a sala de concerto. O desejo, expresso por Kurt
Weill em 1925, pelo desenvolvimento de uma radio absoluta que “coincidisse com o cinema
absoluto (que ndo contava uma estdria mas consistia numa montagem de imagens puras), com
ruidos, sons da natureza, e sons nunca antes ouvidos que poderiam ser produzidos pela
manipulagdo electronica dos microfones™ (Licht et al., 2007: 35), ¢ ja, em si mesmo, uma
brevissima descricdo do ambiente de produ¢do préprio da Musique Concréte que Pierre
Schaefter viria formalmente a apresentar a0 mundo vinte e poucos anos depois. Algo que o
egipcio Halim el-Dabh tinha ja, de certa forma, inaugurado em 1944 com a apresentacao
publica da composi¢ao para fita-magnética Ta'abir Al-Zaar numa galeria de arte no Cairo!> e
aquando da sua difusdo pela Rédio Nacional Egipcia - Radio do Médio Oriente, no Cairo
(Robert, 2004). Com a captagdo e a gravacao sonoras era de facto pela primeira vez possivel
materializar a dinamicidade das operagdes de moldagem “continua e varidvel” (Deleuze,
1979) do som efectuadas a partir das tecnologias enunciadas com a descoberta do
electromagnetismo.

Por outro lado, uma vez separada da imagem do contexto em que era gerada, a matéria
sonora rapidamente ganhou autonomia e vida propria. O surgimento da entdo denominada
musica concreta, baptizada com um solfejo e uma teoria proprios e distintos da tradicional
organizacao musical em altura sonora e métrica ritmica (Schaefter, 1967), tornava ainda mais
evidente este desejo de se considerar o som gravado enquanto matéria de criagdo e expressao
artisticas. Tal ambig¢do foi potenciada a partir de operagdes de “continua variacdo e
modulagdo”, muito ao jeito da moldagem do metal (segundo uma ideia de Gilbert Simondon
que Deleuze fez mais tarde questdo de procurar desenvolver). A composi¢cdo centrada na

continua e infinita modulagdo tecnoldgica da matéria sonora revelou uma arte de certo modo

15 Este dado carece de confirmagdo, uma vez que a tnica referéncia que temos ¢é de fonte wikipedia: http://
en.wikipedia.org/wiki/Halim El-Dabh (acessada a 07/02/2015).
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até entdo desconhecida, que tinha como proprio suporte final de expressdo - o altifalante - um
objecto tecnoldgico da mais recente invencdo. Uma quantidade impressionante de outros
meios tecnologicos afins foi-se desenvolvendo, implicando novos procedimentos técnicos e

desvelando também todo um conjunto de novas problematicas estéticas.

1.2.1 Os conceitos de obra e de literacia musicais

O que define uma obra musical? Em The Imaginary Museum of Musical Works
(Goehr, 2007), Lydia Goehr da-nos conta de como, ao longo da histéria da musica erudita de
tradicdo europeia, vai emergindo um conceito que valoriza sobretudo o objecto partitura em-
si, a0 ponto de o considerar como sendo a propria obra musical, independentemente da
transmissao e da aprecia¢ao do contetido sonoro e musical que representa.

Pode definir-se musica erudita como a musica que pressupde uma tradicao escrita, isto
¢, alicercada na sua notagdo simbolica? Fard a musica erudita obrigatoriamente parte do que
Richard Taruskin chama de /iterate genres? A musica acusmatica, electroacustica, ¢ erudita?
Sera a escrita realmente “o aspecto central da musica da tradigdao ocidental”? (Vargas, 2011:
152), ou sera este o aspecto central de apenas um momento desta tradicdo? Serd que quem
fala na morte desta tradicao fala da morte de toda a cultura musical erudita ou apenas de um
momento especifico da sua historia?

Precisamente especulando sobre questdes afins, o compositor Anténio Pinho Vargas
(n. 1951) cita o ultimo paragrafo do volume V de History of Western Music, de Richard

Taruskin (Vargas, 2011: 144), de grande utilidade para abordarmos as questdoes enunciadas:

“no final do século XX podem observar-se pelo menos trés tendéncias coexistentes senao
rivais: em primeiro lugar a pequena faccdo dos modernistas tradicionais; em segundo
lugar, a vasta superpopulacdo de compositores virtualmente sem audiéncia ndo
profissional que usam as novas tecnologias que pressagiam a dilui¢do e a eventual morte
da tradicao literata e, finalmente, a pequena elite de compositores de sucesso que
fornecem as necessidades de uma nova classe de patronos ascendentes que actualmente
controlam o tipo de performacdo mainstream e a disseminagdo mediatica, desde que

permanecam abertos a arte de elite”.

A primeira nota que podemos tirar prende-se com o facto de Taruskin falar na

existéncia de uma “superpopulagdo de compositores” ao mesmo tempo que anuncia a morte
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da musica de tradi¢do erudita. Daqui podemos concluir, num exercicio de ldgica simples, que
a producdo musical de tais compositores nao estabelece relacdo directa com a “tradigao
erudita”. Torna-se Obvio que, para um historiador como Taruskin, nos avangcamos de
Schoenberg para John Adams, passando por Pierre Boulez. A musica concreta e a musica por
computador ou ndo podem ter uma existéncia autonoma, isto €, existem apenas quando
integradas em contextos criativos de escrita musical convencional, ou tém um
desenvolvimento histérico simplesmente ndo pertencente a tradigdo literata. Desenhar uma
pequena elipse no segundo espagco de um pentagrama com clave de sol revela mais erudi¢ao
do que designar a frequéncia de vibragao digitando “440” numa linguagem informatica? Por
outro lado, um music6logo como Taruskin parece ndo ter minimamente em consideracdo a
importancia dos factos historicos'®, que serdo certamente do seu conhecimento, que
encontramos sintetizados nesta afirmacao de Murray Schafer: “a indefinicdo dos limites entre
musica e sons ambientais ¢ a caracteristica mais marcante da musica do século XX” (Cox &
Warner, 2004: 34).

Ainda no mesmo texto, Vargas questiona-se sobre se “os destinos dos dois campos
musicais - o historico e o contemporaneo - se separam definitivamente de acordo com a
previsdo de Taruskin”. Porém, Agamben demonstra de forma bastante clara que o
contemporaneo ndo se opde necessariamente ao historico (Agamben, 2009). E, para muitos de
nods, certo ¢ evidente haver também um conceito de contempordneo (0 mais representado,
alids) que se opde, por puro desinteresse, ao historico e cuja existéncia se situa entre um
“ainda nao” e um ‘“ndo mais” (Agamben, 2009: 27). Mas a coisa rara nasce do espirito
contemporaneo que estabelece “aquela relacdo especial com o passado” (Agamben, 2009:
29). Isto €, o historico de muitos musicologos ndo ¢, felizmente, o histérico de muitos dos
compositores € musicos actuais. O que acontece ¢ que nenhum dos individuos pertencentes
aos outros dois grupos definidos por Taruskin parece revelar ser capaz de reconhecer a
presenga do passado nos “compositores que usam as novas tecnologias”.

Também o compositor Barry Truax nos fala do que chama de “fim do compositor
literato”, ocaso que, segundo ele, se deve a um afastamento generalizado da “literacia
tradicional baseada na partitura” do processo composicional, cujas consequéncias, ainda

segundo Truax, poderiam positivamente levar a “uma redescoberta da oralidade (voz, cancao,

16 Ver 1.1.3 O objecto artistico como coisa natural.
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ritual e o primado da escuta)” ou a “envolver o uso pds-literato da tecnologia em tao variadas
manifestagdes tais como a nova tradi¢ao acusmatica da difusao de musica electroactstica ou
simplesmente linguagens de programacao grafica como MAX.” (Truax, 1994: 178). Também
nesta analise o panorama de hipdteses afasta qualquer vislumbre da existéncia de uma outra,
nova, literacia, pois qualquer uma delas seria sempre operada num ambiente de pds-literacia
(o tal “uso pods-literato da tecnologia™).

Falando numa entrevista acerca da sua pega Sound Sculptures through the Golden
Gate, de 1987, Bill Fontana apresenta-nos o processo de preparacao e defini¢ao (sefup) de

uma pega ou situacdo sonora como pura pratica compositiva:

“Muitos detalhes de composigao, tais como de que forma a colocagdo de oito microfones
em diferentes partes ¢ dimensdes da ponte poderia revelar atrasos aclsticos naturais, eram
um tipo de processamento actistico deliberadamente escolhido. Eu fiz muitas gravagdes
de teste, estudos de possiveis posicionamentos de microfone e criei modelos acusticos do
que a mistura em tempo real poderia soar. Eu queria que o produto final pudesse parecer o

de uma composigdo acabada e ndo como um conjunto aleatério de sons ao vivo.”!”

As referéncias de Fontana a articulagdo de um conjunto de conhecimentos técnicos e
cientificos ¢ de um conjunto de diferentes experiéncias de avaliagdo ao nivel compositivo,
tornam dificil compreender que ndo estejamos perante uma obra musical erudita.

No actual contexto cultural, o conceito de obra musical parece ter explodido para fora
dos seus limites mais tradicionais. Podemos mesmo questionar se uma obra musical ndo possa
hoje ser representada, embora ndo certamente de forma idéntica, por objectos tdo dispares
como uma performacdo (ou dada situacdo similar), um registo tecnoldgico sonoro ou
audiovisual, codigo de programacao informatica ou indicagdes de regulamentacdo de um

conjunto de ac¢des, para além da partitura musical convencional.

1.2.2 A edificacdo de um novo tipo de repertorio - casos de estudo
Os casos de estudo que sucintamente aqui apresentamos, dao conta de autores e
entidades cujo trabalho no campo da criagdo e da promogdo musical contemporanea se vem

desenvolvendo em direcgdes comuns as problemadticas por nds enunciadas e sem o qual

17 http.//turbulence.org/networked _music_review/2007/11/01/interview-bill-fontana/ (acessado a 03/07/2012).
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dificilmente poderiamos formular hipdteses minimamente validas para a nossa propria
actividade. Este sub-capitulo ¢ também fruto da pesquisa de uma presenga, no actual dominio
musical, de algumas das tendéncias artisticas e estéticas apresentadas previamente.

Consideremos trés diferentes tipos de suporte para a representacao do musical:

1. um objecto suporte da escrita musical (partitura tradicional ou qualquer outro tipo
de notagdo simbolica que possa descrever uma pega ou processo musical);

2. uma performacao musical;

3. um suporte medidtico de contetido reprodutivel (cd, dvd ou simplesmente um
documento de representacdo numérica digital).

A cada um destes trés formatos podem ser dados diferentes usos e todos eles podem
vir a assumir diferentes fungdes no processo criativo. Podemos, além do mais, estabelecer
diferentes relacdes entre eles: preferir, por exemplo, trabalhar num de forma mais autébnoma e
fechada ou, ao invés, optar por tentar criar um todo mais abrangente que compreenda estes
trés formatos de tal forma interdependentes que cada um deles possa apenas representar uma
diferente perspectiva do mesmo objecto musical (assumindo nesse caso uma fungdo de
complementaridade aos outros dois). Parece-nos porém haver hoje um dominio, transversal a
varias culturas musicais, de dois destes formatos: o objecto discografico (fisico ou digital) e o
evento ao vivo. Podemos mesmo procurar diferenciar algumas praticas musicais a partir da
relacdo que estabelecem entre estes dois formatos: numas, o evento ao vivo procura
tendencialmente reproduzir um conteudo fixo (em disco), enquanto noutras o conteido do
disco procura simplesmente documentar e atestar a singularidade e irrepetibilidade de um
dado evento. Sobre este Ultimo caso, o japonés Toshiya Tsunoda (1964), um dos mais
reconhecidos artistas sonoros a trabalhar no dominio do field-recording, assumindo
claramente a “gravagdo sonora como um meio de expressdao” e “o espago como objecto de
gravacdo”!8, considera haver uma troca de termos entre cada um dos momentos implicados,
isto ¢, no momento em que realiza uma gravagao o artista vive “a propria experiéncia dentro
do espaco” mas, por outro lado, ao escutar, noutro contexto espago-temporal, a gravagdo

realizada, o ouvinte sente que “o espaco existe dentro da sua experiéncia!®.

18 http://erstwords.blogspot.pt/2009/07/field-recording-and-experimental-music.html (acessado a 11/02/2012).

19 http://www.inpartmaint.com/pdis/pdis_e/plop_e_feature/toshiya tsunoda.html (acessado a 11/02/2012).
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Os produtos discograficos sdo também objectos que documentam os proprios
processos de criagdo musical ou sonora podendo mesmo, nesta perspectiva, vir a constituir
um repositorio de composi¢cdes. No melhor dos sentidos, ndo se trataria ja, porém, de um
conjunto de composi¢des repertoriais, que visasse a repeticdo de um objecto ou produto, mas
sim de um conjunto de documentos de processos construtores de uma tradi¢do, em plena
articulagdo com o acto de criar - uma comunicacao de procedimentos composicionais.

Aquilo que Attali, nos anos 1970, chamou de Composi¢do seria entdo efectivamente
“uma forma radicalmente nova de insercao da musica na comunica¢ao‘ na qual todos fossem

incitados a intervir:

“ja ndo ha comunicagdo possivel entre os homens (...) a ndo ser que criemos a nossa
propria relacdo com o mundo e tentemos ligar outras pessoas ao significado que criamos.
Isto é o que compor é. Fazer apenas pelo facto de fazer, sem tentar artificialmente recrear
velhos codigos com vista a reinserir-lhes comunicagdo. Inventando novos codigos,
inventando a mensagem ao mesmo tempo que a linguagem. Tocando para o nosso proprio
prazer, o que por si s6 pode criar as condi¢cdes para nova comunicagdo” (Attali, 1985:
134).

E, como veremos, esta parece ser hoje uma pratica presente em qualquer ponto do
globo. “Enquanto a gravacao foi entendida como um reforgo da representagdo, ela criou uma
economia da repeticdo” (Attali, 1985: 144). Ir além desta logica de repeti¢do, “encorajar a
producao de meios para fazer”, “a produgao de instrumentos em vez de musica” (Attali, 1985:
146). Em vez de “genealogia, o estudo da replicacdo”, a composi¢do “€ cartografia,
conhecimento local, a insercdo da cultura na produgdo e uma disponibilidade geral de novos

meios e instrumentos.” (Attali, 1985: 147). Para tal, anuncia Attali, “a composic¢ao precisa da

sua propria tecnologia como base de suporte da nova forma de valor” (Attali, 1985: 144).

1.2.2.1 Wandelweiser

O colectivo Wandelweiser?’ foi fundado em 1992 pelo flautista e compositor holandés
Antoine Beuger (n. 1955) e pelo multi-instrumentalista ¢ também compositor Burkhard
Schlothauer (n. 1957). Este colectivo reune musicos e compositores de diferentes

nacionalidades que partilham o mesmo conjunto de intengdes artisticas ou, como diz Radu

20 Ver http://www.timescraper.de (acessado a 02/12/2013).
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Malfatti (n. 1943) “o mesmo espirito”?!. Nos anos seguintes, muitos dos actualmente mais
representativos nomes que integram o Wandelweiser, como Jirg Frey, Manfred Werder,
Stefan Thut, Eva-Maria Houben, Johnny Chang e o proprio Malfatti se juntariam ao colectivo.

A actividade do Wandelweiser desenvolve-se em quatro principais tipos de iniciativas:
organizacao de eventos musicais, edi¢ao discografica, edi¢ao de partituras e edigdao de livros
(tipicamente ensaios teoricos). O nome ¢, por isso, adaptado a cada uma destas diferentes
actividades: Wandelweiser Ensemble ou Edition Wandelweiser (Records, Scores ou Books).
Os seus membros compdem e interpretam as composigdes uns dos outros. As pegas sio
escritas especificamente para este(s) ou aquele(s) membros do grupo, € ndo apenas para o(s)
instrumento(s) escolhido(s), independentemente de quem venha(m) a ser o(s) intérprete(s).
Tem sido, além disso, pratica habitual, desde os seus momentos iniciais, a interpretacdo de
pecas musicais de compositores cujo trabalho ¢ unanimemente tido como referencial, como
sdo os casos de John Cage, Christian Wolff, Alvin Lucier ou Luigi Nono, entre outros. A par
da performacdo de pecas compostas, a pratica de improvisacao colaborativa tem vindo a ser
mantida, facto que esta também documentado nalguns dos discos do catalogo da editora.

O compositor norte-americano Michael Pisaro (n. 1961), desde hd muitos anos
destacado representante do Wandelweiser e professor e membro da coordenagdo do
Departamento de Composition and Experimental Sound Practices, no California School for
the Arts (Cal Arts) apresenta, num informal mas belissimo ensaio publicado online??, um
resumo do historial e dos principais tragos conceptuais deste colectivo?®. Neste texto, a
existéncia de uma relagao embrionaria com a pega 4°33” de John Cage ¢ referida como sendo
conscientemente partilhada por todos os membros do Wandelweiser. Pisaro escreve que, entre
eles, esta obra ¢ “vista como inacabada, no melhor sentido”, uma vez que “criou novas
possibilidades para a combinagdo (e compreensdo) do som e do siléncio. (...) [Nela] o
siléncio [¢] um material e, a0 mesmo tempo, um distirbio do material, (...) o siléncio (...)
ndo [¢é] a cessacao de som, nem mesmo um gesto: [€¢] um som diferente, com mais densidade

que os sons produzidos por instrumentos”.

21 Comunicagdo pessoal.

22 http://erstwords.blogspot.pt/2009/09/wandelweiser.html (acessado a 22/10/2013).

23 Para uma apresentagdo complementar consultar o Vol. 30, No. 6, da Contemporary Music Review, de
Dezembro de 2011 (numero inteiramente dedicado ao colectivo Wandelweiser).
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Tal como na produgdo de Cage ha, nas pegas compostas para o Wandelweiser, uma
constante exploragdo das possibilidades criativas dos proprios intérpretes, a partir da qual os
musicos ndo se limitam a executar um conjunto de detalhadas instrugdes exaustivamente
notadas numa partitura. Segundo Pisaro, os membros do Wandelweiser estavam ja todos a
trabalhar neste sentido, mesmo antes de se terem conhecido.

Além de Cage, Pisaro refere ainda a influéncia directa que os compositores Helmut
Lachenmann e Matthias Spahlinger, com quem alguns membros do colectivo haviam
estudado, tiveram sobre todos os membros do Wandelweiser, identificando ainda os pontos
que, na sua opinido, sdo comuns a todos eles: “interesse no siléncio, na duracdo e numa
extensdo radical das ideias de Cage e do trabalho que se lhe seguiu”. Refere também,
curiosamente, que os compositores norte-americanos ligados ao Wandelweiser s na Europa
puderam encontrar um ambiente interessado na heranca deixada pela chamada Escola de
Nova York (os representantes, na segunda metade do séc. XX, da melhor tradi¢do do

experimentalismo musical norte-americano):

“tinha muitas vezes a impressao de que Cage, Feldman, Wolff, Lucier e outros tiveram,
no final do século XX, um impacto maior sobre a vida musical na Europa Central do que
nos EUA. A situagdo musical nos Estados Unidos, pelo menos na musica cldssica e no
jazz, tinha sido inundada com vozes mais conciliatorias: o minimalismo de Glass e Reich
seguidos das atitudes neo-romanticas propostas por parte da maioria dos compositores
académicos; no jazz esta tendéncia foi simbolizada por Wynton Marsalis (coincidindo
com uma aparente falta de impeto no free jazz e muito pouca musica improvisada da qual
falar)”.

Por outro lado, Pisaro realgca que, no caso do Wandelweiser, nem sempre o formato
discografico ¢ produzido pelo caracter puramente documental dos concertos e que muitas
vezes o contetido musical presente nos discos tem sido resultado de uma constru¢do propria
para este formato, resultando em algo que nao foi performado num s6 Unico momento. Na
leitura de Pisaro este facto aproxima a editora Wandelweiser das editoras discograficas mais
directamente relacionadas com a musica experimental improvisada, nas quais “as nogdes dos
meios ao vivo e gravado sdo confundidas e a linha que separa o que é espontaneamente
inventado (ou improvisado) e o que ¢ composto (ou montado) no estidio ¢ esbatida.” Embora

alguns discos do catalogo Wandelweiser sugiram uma experiéncia de escuta mais
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convencional, o mais habitual é, segundo a experiéncia pessoal de Pisaro, “a gravacdo ser
vista como aberta, algo como um instrumento - um particular instrumento que cria um
conjunto limitado de sons que apesar disso tém uma relagdo varidvel com o ambiente em que
sdo tocados”. Ou seja, os espagos de siléncio habitualmente presentes levam muitas vezes a
que seja encenada uma situagao em que o registo discografico ¢ utilizado de forma a que os
sons que da a escutar se misturem com os sons do ambiente em que € reproduzido.

Tem sido hébito, ao longo dos anos, os membros Wandelweiser reunirem-se, durante
uns dias, em data e local marcado, com vista a promoverem a partilha de musica e de ideias
bem como a realizag¢do de concertos ou eventos publicos e privados®*. A ideia de realizarem
“concertos de dia inteiro (Ein Tag)” comegou, como refere Pisaro, por ter periodicidade anual
no ateli€ do artista Mauser, perto de Coldnia. Neste tipo de eventos revivia-se claramente um
ambiente muito proximo de um Happening. Pisaro descreve-nos um contexto em que “pecas
muito longas, ou conjuntos de pecas, eram tocadas juntamente com obras também baseadas
no tempo mas para outros meios expressivos: performagao e instalagao de artes visuais, video,
danca, entre outras.” A este nivel, Pisaro refere ainda um outro acontecimento bastante
representativo: o compositor Carlo Inderhees (n. 1955) e a sua mulher Normisa Pereira da
Silva® (n. 1960) conceberam, em 1996, juntamente com o artista Christoph Nicolaus, um
projecto que teve sempre lugar na Zionskirche (igreja em Berlim situada na rua mesmo em
frente do seu apartamento), todas as tergas-feiras as 19h30 durante trés anos. Este projecto, a
que se chamou de 3 anos - 156 eventos musicais - uma escultura, previa que em cada um dos
concertos fosse estreada uma peca para solista com a duragao de 10 minutos, performada
juntamente com a exposi¢do de uma das pecas escultdricas de Nicolaus. Segundo Pisaro
praticamente todas as pecas para solista do catdlogo da Edition Wandelweiser escritas entre
1997 e 1999 destinaram-se precisamente a ser apresentadas no ambito deste projecto.
“Centenas de pessoas vieram a estes concertos e tiveram a sua primeira experiéncia de escuta
deste tipo de musica”. Cada concerto apresentava apenas uma pega, tendo por isso a duragdo
total de apenas 10 minutos. Estas referéncias narradas por Pisaro sdo ilustrativas do processo
habitual de trabalho do Wandelweiser. Acgoes deste tipo, sempre relacionadas com contextos

muito especificos, contando apenas com os musicos € compositores interessados, quase

24 Comunicag¢do pessoal de Radu Malfatti.

25 Flautista de origem brasileira.
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sempre sem qualquer tipo de financiamento, tém vindo a dar lugar a um grande nimero de
notavel trabalho criativo, documentado pelas suas edi¢cdes e pelas tantas memorias comuns e
individuais ainda por partilhar. Radu Malfatti refere este aspecto como sendo absolutamente

crucial:

“compOr para amigos ¢ realmente maravilhoso; (...) todos noés ouvimos com muita
atencdo o que os outros fazem e comentamos e damos sugestdes o mais possivel. Muitas
das pecas que escrevi nos ultimos anos foram sofrendo alteracdes consideraveis ao

considerar positivamente algumas das sugestdes dos meus amigos do Wandelweiser?S.

Finalmente, Pisaro aponta o interesse que todos os seus membros sempre tiveram em
discutir filosofia, literatura ou arte contemporaneas, como sendo “uma importante parte da
atmosfera do Wandelweiser”, referindo por diversas vezes neste ensaio alguns dos nomes cujo
trabalho os membros do colectivo partilham e debatem entre eles. Torna-se evidente haver
uma clara identificagdo estética com um universo transdisciplinar, o que se reflecte numa
constante partilha de critérios de aproximagdo a criacdo € numa certa postura existencial - a
plena assung¢do do caracter ontologico da estética e a recusa de que esta possa ser algo apenas

definivel pelas qualidades sensiveis perceptiveis nas formas criadas.

1.2.2.2 Creative Sources

A editora discografica Creative Sources (CS)?" iniciou a sua actividade em 2001 tendo
como objectivo inicial o de documentar o trabalho musical do seu fundador, o violetista
improvisador Ernesto Rodrigues (n. 1959)*. Porém, muito rapidamente, a CS comegou
também a editar o trabalho de musicos com o qual, de alguma forma, reconhecia ter
afinidades. A partir desse momento a editora ganha alguma notoriedade internacional
(sobretudo logo a partir da sua nona produgdo - No Furniture, com Axel Dorner, Boris
Baltschun e Kai Fagaschinski), com musicos de todos os cantos do mundo a mostrarem-se
identificados com a estética representada pela Creative Sources (CS). Para esta rapida

evolugdo muito contribuiu a circulagao de informacao nas redes digitais de comunicagdo. A

26 Comunicagio pessoal.

27 http.//www.creativesourcesrec.com/ (acessado a 12/02/2015).

28 http://www.creativesourcesrec.com/artists/e_rodrigues.html (acessado a 12/02/2015).
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editora conta com uma pagina web desde o inicio da sua actividade e a quase totalidade das
criticas as suas edi¢des estdo publicadas online. Num artigo sobre a CS publicado na edigao
de Fevereiro de 2006 da revista Downbeat, Peter Margasak acentua precisamente a dindmica
deste tipo de presenca como um meio muito eficaz de difusdo transfronteiriga citando, acerca
disso mesmo, o proprio Rodrigues: “teve um papel essencial no que diz respeito a edificagao
de uma comunidade internacional a qual todos [0s musicos portugueses com quem toca]
pertencemos”. Numa entrevista conduzida por Rui Eduardo Paes no inicio de 2003, quase
dois anos apods a primeira edigdo da CS, estes pontos eram ja identificados por Rodrigues

como determinantes:

“a intercomunicabilidade com o mundo tornou-se tdo acessivel e imediata que a questio
da projeccdo internacional se resolveu naturalmente. As novas tecnologias hoje tdo
massificadas foram o elemento decisivo e catalizador deste resultado - ndo nos
esquecamos de que € possivel produzir um cd com o minimo de custos e qualidade

excepcional, distribui-lo, promové-lo e até vendé-lo através da internet“?.

A ideia de uma partilha de compromisso estético, ou aquilo a que Rodrigues se refere
como sendo “uma questdo de gosto” é, segundo ele, o principal factor que leva quer os
musicos a proporem a CS a edi¢do do seu trabalho, quer a propria editora a dar-lhes resposta
positiva. A comprovar isto esta o facto de muitos destes musicos terem trabalho musical muito
diferente, com outras caracteristicas, editado noutras editoras3?.

Na altura da publicagdo do artigo na revista Downbeat, em 2006, o catdlogo da editora
contava com um total de 50 titulos e Peter Margasak escrevia ja que a CS representava “o
state of the art da improvisacdo na Europa (...) mas também noutros locais, incluindo Estados
Unidos, Japao e Libano” e que Lisboa se tinha tornado “numa importante paragem para

qualquer itinerario internacional”.

29 http://www.creativesourcesrec.com/artists/ernesto_material/e.rodrigues_interview1.html (acessado a
15/06/2013).

30 http.//www.creativesourcesrec.com/artists/ernesto_material/e.rodrigues_interview8.html (acessado a
15/06/2013).
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Numa entrevista de 2009, que acompanhava um artigo sobre a CS, publicada na
pagina italiana A/l About Jazz3!, Francesca Odilia Bellino pede a Rodrigues que comente o

seguinte:

“Estou convencida que uma editora tem muito a ver com a memdoria - mesmo que ndo de
uma forma directa. Gragas a algumas editoras temos a memoria de experiéncias musicais
surpreendentes que (afortunadamente!) ndo desapareceram sem deixar tragos! De
qualquer modo, uma editora tem a funcdo de memoria colectiva (uma espécie de

biblioteca sonora).”

Rodrigues, mostrando concordar integralmente com esta descri¢ao, acrescenta:

“recolhemos pegas e estimulos de um mosaico maior sobre a nossa historia e expressao,
categorizamo-los e ordenamo-los de forma a que as geragdes futuras aprendam
(escutando) com essas. A histéria do Jazz tornou-se no que € por isto mesmo, muita gente
hoje em dia conhece como os musicos se exprimiam através das gravacdes, mais do que

por intermédio de uma heranca escrita...”.

Hoje, as nossas ideias de local e de global esbatem-se. Para muitos dos musicos que,
como nos, a luz de exemplos como os de alguns dos mais internacionalmente reconhecidos
artistas plasticos portugueses, preferiram continuar a viver e a trabalhar no seu pais, a
existéncia de dinamicas locais como a que foi impulsionada e ¢ mantida pela Creative Sources
parece ser algo de absolutamente determinante. Em Portugal, foi precisamente o meio das
artes plasticas que primeiramente criou esta possibilidade de um trabalho realizado dentro do
pais mas apreciado e reconhecido em todo o mundo. A geracdo do artista Julido Sarmento (n.
1948) foi talvez a primeira a efectivamente conseguir este tipo de afirmacdo: “eu ndo queria ir
para o estrangeiro, queria ficar e trabalhar ca e fazer aqui o que os outros artistas fazem nas
outras cidades do mundo. Talvez eu tenha sido o primeiro a ter essa vontade. E talvez nesse

sentido tenha aberto caminhos”32.

31 http.//italia.allaboutjazz.com/php/article.php?id=5077 (acessado a 16/06/2013).

32 Entrevista a Nuno Crespo, in Jornal Piiblico, suplemento Ipsilon, 23 Nov 2012.
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No catalogo da sua editora, a musica de Ernesto Rodrigues estd hoje representada por
cerca de 50 discos??, a que se juntam mais uns 15 editados por outras editoras. Nenhum destes
¢ gravado a solo. Quase todos, exceptuando os colectivos VGO, Suspensdo e IKB,
documentam situacdes de improvisacdo colaborativa sem a direccdo de nenhum dos
participantes. E muito rara a auséncia de musicos estrangeiros nos discos de Rodrigues. Entre
os colaboradores nacionais mais regulares de Rodrigues encontramos os nomes de Carlos
Santos (musica por computador e também designer da CS, com quem tivemos a oportunidade
de desenvolver varios projectos em comum?#) e o seu filho Guilherme Rodrigues (n. 1988),
violoncelista. A enorme diversidade de colabora¢des musicais que tém vindo a desenvolver, a
par da manutencdo da sua proposta estética criam uma unidade que tem sido unanimemente
reconhecida. Nas notas para o cd Three rushes, editado em 2012, o musico Jean-Michel Van

Schouwburg escreve:

“As duas mentes [Ernesto Rodrigues (editor) e Carlos Santos (designer)] por detras da
Creative Sources - uma editora lider na renovacdo das formas musicais no mundo da
improvisacdo - tém colaborado com dezenas de improvisadores, pesquisando e renovando
regularmente a sua abordagem e contribuigdes & medida que encontram a musicalidade
perfeita com os seus sucessivos parceiros. Neste universo de improvisagdo radical,
«abstracta» e minimalista, que ndo faz concessoes, a sua abordagem aberta e a sua grande
adaptabilidade merecem ser sublinhadas. As gravagdes que fizeram para a Creative
Sources ao longo dos anos e o presente trio, mostram como manter-se fiel a si mesmos
enquanto compartilham totalmente as propostas dos outros musicos com quem se
encontram. Isto ¢, de facto, algo bastante raro. Os jovens criadores que entrem neste

caminho musical tém muito a aprender com eles.”

1.3 Descricao algoritmica - o som em abstracto

E ainda escassa (quase inexistente) a disponibilidade de documentacdo que permita
uma avaliag@o objectiva da maior parte dos sistemas algoritmicos aplicados a interactividade
em performagdo e composi¢ao musical. Tendo em conta que, como refere Nick Collins (Nick
Collins & d'Escrivan, 2007: 171-184), a forma de documentacdo mais comummente

disponivel da maioria dos sistemas musicais interactivos ¢ a propria performagdo ao vivo ou

33 A data de 07/02/2015.

34 Ver 4.2 Performagées.
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os seus registos (discografico ou audiovisual), optamos por escolher dois casos em que
pudemos contactar directamente quer com a experiéncia da performacao ao vivo quer com
alguma documentacgdo técnica e contacto pessoal com os criadores destes sistemas. O teor do
trabalho desenvolvido em qualquer um destes dois casos mostrou ser, em diferentes
momentos da nossa investigacao, de enorme relevancia para a abordagem das questdes por
noés colocadas. Outros trabalhos importantes, como os que sao referidos no artigo de Collins, a
saber, Robert Rowe (Cypher), Peter Beyl (Oscar), Belinda Thom, Jonathan Impett e outros
quatro que Collins analisa de forma muito breve (Voyager, de George Lewis, Continuator, de
Francois Pachet, o sistema para improvisacdo de William Hsu e o projecto do robot baterista
Haile) ndo conseguiram ser colocados numa relagdo de tanta proximidade com o0s nossos
propdsitos como estes dois que aqui apresentamos. Chegdmos ainda a considerar como
hipéteses de estudo util para noés outros casos como os dos sistemas desenvolvidos por
Lawrence Casserley (Casserley, 2001) ou por Joel Ryan®, nos quais a performagdo se
apresenta igualmente como aspecto preponderante do processo criativo. Apesar de
reconhecermos o maior interesse em qualquer uma destas duas abordagens, as circunstancias
em que fomos desenvolvendo o nosso proprio trabalho musical foram acentuando uma maior
afinidade com outras referéncias. H4, de facto, muitos tipos de situagdes musicais interactivas.
Aqui, mais uma vez, optamos por dar primazia a critérios subjectivos, a0 tomarmos como
referéncia as que mais nos interessam, sem com isto pretendermos afirmar qualquer tipo de
juizo valorativo absoluto.

No dominio do desenvolvimento de sistemas informaticos musicais interactivos a
disponibilizagdo de contetidos e meios tem sido variavel. Entre os trabalhos desenvolvidos
dentro de grandes instituicdes e outros de cunho mais independente, surgem em numero
crescente as partilhas em regime open source, tal como Republic, ou mesmo a
disponibilizagdo de documentacdo detalhada como no caso de Di Scipio, também aqui
apresentado. Do conjunto total de hipdteses com que fomos convivendo ao longo da nossa
investigacdo foram sendo mais persistentes os sistemas que prevéem uma maior abertura ao
nivel dos seus resultados sonoros. Por outro lado, a sua permanente re-elaboragdo, fruto da
constante pesquisa dos seus autores, terd sido igualmente importante na manuten¢ao do nosso

interesse para o acompanhamento da nossa propria experiéncia artistica.

35 http://jrhome.xs4all.nl (acessado a 02/11/2013).
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1.3.1 Di Scipio e os Ecosistemas Audiveis

O compositor Agostino Di Scipio (n. 1962) tem vindo a elaborar, sobretudo desde a
segunda metade dos anos 1990, um corpo de trabalho musical de especial relevancia no que
diz respeito ao recurso a tecnologia informéatica. Muito influenciado pela musica e pelas ideias
de compositores como lannis Xenakis (1922-2001) ou Herbert Briin (1918-2000) (D1 Scipio,
2002), entre outros, Di Scipio elabora uma série de pecas, sempre em paralelo com uma
aprofundada reflexdo tedrica, que reflectem a sua persisténcia nalgumas linhas de
investigacdo que tém marcado consistentemente toda a sua actividade: a exploragdao de
processos recursivos a partir de fungdes nao-lineares (Di Scipio, 1999), a composi¢cdo do
timbre e do som como forma ‘“‘auto-consistente”, em que os dualismos “som/estrutura e
forma/material (...) sdo capturados pelos diferentes niveis em que a computagdo ¢
utilizada” (Di Scipio, 1994), a elaboracdo de uma “teoria de emergéncia sonologica” (Di
Scipio, 2007), ou a perspectiva ecosistémica relacionada com a implementagdo de sistemas
algoritmicos auto-regulados pela extrac¢do das caracteristicas do proprio som que vao dando
a gerar (Di Scipio, 2003).

Num artigo apresentado em Florenca, durante um coloquio de Informatica Musical
realizado em Maio de 2003, Di Scipio apresenta-nos o seu projecto Audible Eco-Systemic
Interface (AESI) como estando desenhado segundo “uma perspectiva sistémica do
processamento interactivo de sinal” (Di Scipio, 2003). Neste artigo, Di Scipio enumera as
caracteristicas conceptuais fundamentais deste seu projecto “constructivista”: aplicacdo de
“principios cibernéticos do tipo bio-ecoldgicos (troca de energia, fechamento estrutural,
abertura organizacional, acoplamento sistema/ambiente) no desenho de interfaces de
processamento de sinal”, apresentando como factor decisivo a necessidade de “uma
compreensdo da ‘interac¢do’ enquanto rede de interdependéncias entre os componentes do
sistema e enquanto dindmica do sistema e do seu ‘acoplamento estrutural’ ao ambiente

externo.” Neste artigo, 0 compositor esquematiza os tragos gerais de um sistema deste tipo:
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(microphones)

7 control
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computer engine
DSP patches, sound synthesis
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Fig. 1 - Agostino Di Scipio: “perspectiva sistémica do processamento interactivo de sinal” - esquema

ilustrativo (Di Scipio, 2003).

Nas palavras do compositor, “o proprio desenho do sistema e particularmente as
interaccoes mediadas pelo interface do utilizador (interdependéncias entre as variaveis de
controlo) tornam-se na propria matéria de composi¢ao”.

Muito embora o trabalho pelo qual ¢ mais reconhecido (precisamente as obras
directamente relacionadas com o conceito de Ecosistemas Audiveis) seja desenvolvido para
electronica em tempo-real (habitualmente programada na estacdo de trabalho Kyma), quer
para intérprete solista quer para situagdes de interaccdo com instrumento(s) acustico(s),
mesmo na sua producdo de musica electroacustica para suporte fixo 0s processos
compositivos de Di Scipio acentuam a importancia da performatividade. Muito do material
sonoro ¢, em diferentes fases do seu processo de composi¢do, gerado em tempo-real e
condicionado pelas caracteristicas de um espago especifico. Nas notas que escreveu para a
compilagdo discografica Paysages Historiques - musique electroacoustique 1998-2005%¢, Di
Scipio apresenta-nos o esquema ilustrativo do processo de formagdo daquilo que chama de

“composigdes conceptuais’:

“uma estratégia composicional que consiste na aplicagdo recursiva de métodos de geracao
de sinal digital, baseados principalmente numa representagdo temporal do sinal sonoro
(geracdo granular, micro-montagens automaticas e filtragem simples) e considerando o
som nao apenas como material crii, mas também como real gerador de controlo pilotando

os métodos de geragdo™’.

36 Editada na colecg@o Chrysopée Electronique das edigdes Mnémosyne Musique Media (estrutura directamente
ligada ao Instituto Internacional de Mtsica Electroactstica de Bourges).

37 Notas do proprio Di Scipio na pag. 6 do booklet do referido cd.
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Neste esquema (Fig. 2), os procedimentos descritos nas formas rectangulares
representam tratamentos em tempo diferido, enquanto os que estdo descritos nas formas ovais

sdo realizados em tempo-real.

material audio
(selecgdo, edigido)

extracgdo de caracteristicas
¢ sinais de controlo

extrac¢do de caracteristicas
e sinais de controlo

extrac¢do de caracteristicas
¢ sinais de controlo

edigdo, montagem, mistura

Fig. 2 - Di Scipio: representagdo esquematica da operatividade presente nas “composig¢oes

conceptuais”.

A grande maioria da documentagdo relativa as suas obras musicais (partituras,
gravagdes e software) ¢ disponibilizada gratuitamente pelo proprio compositor, tal como
indicado na sua pagina pessoal®®. Di Scipio produz o que o musicélogo Makis Solomos
considera ser uma “musica politica??, quer pelo ambito diversificado das questdes que coloca
a partir do seu trabalho criativo, tais como: qual o papel e qual a dimensdo ontoldgica da
tecnologia (Di Scipio, 1998) ou como estd estruturada a recepcdo das diferentes estéticas
musicais (Di Scipio, 2001), quer pela maneira como procura incessantemente partilhar o seu
conhecimento e a sua experiéncia através da sua actividade pedagogica, na sua profissdo de
professor de musica electronica, em conferéncias e workshops ou na escrita de artigos em que
procura dar conta de todos os aspectos implicados na sua actividade: dos mais tedricos e

conceptuais, aos detalhes de realizagdo técnica.

38 Ver http://agostinodiscipio.xoom.it//adiscipi/materials.htm (acessado a 12/09/2013).

39 Ver pag. 3 do booklet do ja referido cd Paysages Historiques - musique electroacoustique 1998-2005.
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1.3.2 John Bischoff - do circuito analdgico as redes digitais

A actividade do compositor John Bischoff (n. 1949) retine varias caracteristicas de
grande relevancia para o desenvolvimento do nosso trabalho. Uma andlise exaustiva estd,
contudo, fora dos propositos da nossa investigagdo. Assim, procurdmos apresentar
criticamente os aspectos da sua musica mais directamente relacionados com as problematicas
que nos propomos tratar.

A musica de John Bischoff pertence a melhor tradi¢ao da electronica ao vivo (Live-
Electronics) e da musica experimental oriunda da area da baia de Sao Francisco, nos Estados
Unidos da América, dando seguimento directo a linha de trabalho desenvolvida por nomes
como David Tudor, Gordon Mumma ou David Behrman, entre outros. O trabalho destes
compositores com a electronica era fortemente caracterizado pela construgdo de sistemas
musicais dotados de grande autonomia, prevendo ao mesmo tempo uma forte componente de
interac¢do por parte do(s) performador(es) envolvidos. David Tudor foi, no inicio dos anos
1960 e sob influéncia directa do trabalho de John Cage, um dos pioneiros da utilizagdao de

electronica em tempo-real em performagdo musical. Como refere Bischoff,

“Tudor ndo estava interessado em estender as cores instrumentais com o processamento
electrénico, nem estava interessado nas no¢des convencionais de controlo electronico. O
que ele fez foi mergulhar no nivel micro do circuito, tentando libertar as instabilidades
que 14 se escondiam. Tentou entdo tratar estas instabilidades como agentes musicais auto-
alteraveis. Mas que fonte de riqueza musical! As suas performagdes foram em grande
parte definidas por uma nova dindmica musical proveniente de instaveis configuracdes de
circuitos analdgicos: os outputs re-alimentavam os inputs, controlos de amplitude eram
postos a operar em partes extremas do seu ambito, e a minima intervengdo de um
performador humano podia enviar o circuito para novas areas de comportamento sénico.”
(Bischoff, 2007: 11).

Esta constante procura e exploracdo de zonas de instabilidade era, enquanto processo
compositivo, uma abordagem distinta da entdo levada a cabo pela maior parte dos
compositores que trabalhavam com electronica. Como nota Bischoff a musica era estruturada
ao nivel micro na preparag@o dos circuitos mas também numa macro dimensao através da sua
constante modificagdo pela acgdo humana. Tudo isto contribuia para uma riqueza de variagao

de comportamentos de um mesmo circuito.
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Esta dimensdo mediadora do performador ¢ inteiramente partilhada por John Bischoff
mas, no seu caso, ¢ atribuido a computagao um papel de preponderante relevancia. Bischoff
foi um dos primeiros musicos a transferir para o meio digital os conceitos de interligagdo em
redes de aparato analdgico trabalhados pelos referidos compositores pertencentes a tradi¢do a
que esta directamente ligado.

Os principais motivos que nos levaram a considerar o trabalho de John Bischoff e a
sua peca Sidewalk Chatter como casos de estudo relevantes para a nossa investigagao sao:

- uma procura em confrontar um som produzido ao vivo (neste caso uma Crackle-Box)
com o som gerado pelo computador (também ao vivo), de uma forma que conta com uma
leitura das qualidades acusticas do ambiente circundante, mas em que o computador ndo
reproduz som captado: o material sonoro que gera ¢ sintético, ¢ esta a sua voz - a voz da
maquina. John Bischoff €, alias, considerado uma referéncia neste tipo de trabalho;

- 0 seu trabalho esta documentado em disco, o que nos permite ajuiza-lo do ponto de
vista musical, perceptivo, estético, para 1a do interesse tecnologico que possa despertar;

- tivemos oportunidade de assistir a uma performagdo sua realizada no ambito da
conferéncia SMCO09 (Sound and Music Computing) em 2009 no Porto e de com ele discutir
pessoalmente algumas ideias;

- uma versao desta peca foi realizada em SuperCollider3 (SC3) por Chad McKinney
em resposta a uma encomenda do Symposium SuperCollider 2010, tendo-nos o Professor
John Bischoff amavelmente disponibilizado o cddigo desta mesma versao;

- temos duas gravacgodes da performagao ao vivo de Sidewalk Chatter disponiveis para

comparacao: uma editada em cd e uma outra do concerto em que a versao SC3 foi estreada.

1.3.2.1 Redes informaticas com media¢cao humana

“O meu ponto de vista enfatiza a natureza empirica da
inven¢ao musical.”
(Bischoft, 2007)

Pioneiro da musica por computador ao vivo e membro fundador, em 1978, da League
of Automatic Music Composers, considerado até a data como o primeiro grupo de musica em

rede informatizada (Barbosa, 2006), John Bischoff foi também membro fundador, em 1985,
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dos The Hub, em que a interligacdo de computadores em rede se mantinha, a semelhanca da
League..., como caracteristica conceptual principal no desenvolvimento do repertorio do
grupo. Por intermédio do compositor Jim Horton (1944-1998), John Bischoff foi, no final dos
anos 1970, um dos primeiros musicos a recorrer a um micro-computador, o KIM-1, para
composi¢ao musical (Bischoff, 1991). Com esta maquina, Bischoff produziu pecas como
Audio Wave (1978-80) que se afirma como de referéncia para a histéria da musica por
computador. Um dos tragos importantes das composi¢des de Bischoff reside no grau de
variabilidade do resultado sonoro que uma mesma peca musical sofre durante cada uma das
suas performagdes, mantendo simultaneamente uma clareza formal que nos permite
identificé-la e distingui-la entre outras. A sua actividade de compositor tem sido dedicada
quase por inteiro a criacdo de pegas para performador de electronica em tempo-real (em
computador) a solo (habitualmente o proprio Bischoff) e a participacido em projectos
colaborativos nos grupos de musica por computador em rede ja referidos.

O seu pai, Elmer Bischoff, foi um conhecido pintor associado quer com o
expressionismo abstracto quer com a cena figurativa da Bay Area durante os décadas de 50 e
60. O pintor Richard Diebenkorn era um dos artistas pertencentes a este circulo. Bischoff
refere uma forte afinidade pelo trabalho de Diebenkorn em torno dos inicios dos anos 50,
assim como pela série tardia Ocean Park. Esta referéncia do proprio compositor parece-nos
altamente significante, uma vez que permite estabelecer um paralelismo entre a combinagdo
do figurativo e do abstracto em Diebenkorn e a mistura de fontes sonoras actsticas ou
analogicas com material sonoro de geracdo sintética. Nos ultimos anos, o trabalho
composicional de Bischoff tem-se focado precisamente no cruzamento de fontes sonoras
acusticas ou electroacusticas com sistemas informaticos. Em Audio Combine (2009) recorre a
pequenos objectos: um carrilhdo brinquedo, uma caixinha de musica, um ukulele ¢ um
pequeno tambor. Em Local Color (2004) alguns sinos, espalhados pelo espago circundante
sdo mecanicamente postos em vibracdo a partir do computador (por vezes aleatoriamente
outras por decisdo do performador), gerando sons que se contrapdem a simulagdes sintéticas
deles mesmos, geradas em tempo-real pelo mesmo computador. Em Decay Trace (2006) o
performer gera sons com uma vara de metal que indicam ao computador a reproducdo de
fragmentos de samples sonoros pré-gravados. Tal como acontece em Sidewalk Chatter, em

Surface Effect (2011) Bischoff contrapde ao sistema informdtico um circuito analogico, neste
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caso constituido por osciladores. Em qualquer uma destas pegas, as nuances temporais e
timbricas dos eventos sonoros provenientes das ac¢des do performador sdo analizadas em
tempo-real e usadas para caracterizar a geragdo de uma resposta sonora do computador. A
estrutura formal configura-se por isso como circular: os sons provocados pelo performador
dao lugar a um conjunto de respostas do sistema informatico criando um contexto para que o
performador possa continuar a produzir mais sons que por sua vez continuam a influenciar o
processo de resposta. A pouco e pouco surge uma espécie de equilibrio entre as ac¢des do
performador e¢ do sistema digital. Este facto traz para o primeiro plano do processo
composicional as decisdes que o performador vai tomando, atribuindo-lhe um papel central na
peca. E este aspecto especifico que confere ao resultado sonoro uma respiragio muito tipica
da musica improvisada. Na realidade, ao descrever o seu percurso (Bischoff, 2007), Bischoff
reconhece uma influéncia directa da tradicdo do Jazz. Podemos mesmo sugerir que, ao
atribuir nomes a diferentes pegas caracterizadas pela utilizagdo de certos objectos e pelas
regras de comportamento de um sistema de mediacdo informatica - “definir pecas por
configuragdes unicas de componentes” (Bischoft, 2007) - ele esteja, de certa forma, a tentar
conceber e desenvolver um tipo de repertdrio de improvisagdo muito a maneira da tradi¢do

jazzistica.

1.3.2.2 Sidewalk Chatter

Sidewalk Chatter emprega uma Crackle Box (circuito analdgico desenvolvido por
Michel Waisvisz e Geert Hamelberg cuja producédo é hoje mantida pelo STEIM*?) como input
de geragdo sonora. A medida que o performer gera som, tocando com os dedos nos circuitos
expostos da Crackle Box, um programa informdtico analisa os picos de amplitude e os
componentes de frequéncia dos sons produzidos e gera as suas proprias vozes sintetizadas
baseadas nos padrdes detectados. A versdo aqui apresentada foi implementada por Chad
McKinney (ex-aluno de Bischoff no Mills College, em Sao Francisco) em ambiente SC3 a
partir do patch original em MaxMSP. Esta versio em SC3 acrescenta trajectorias de
espacializacdo que seguem os diversos contornos sonoros encontrados dentro dos proprios

sons.

40 Ver http://steim.org (acessado a 15/05/2013).

47


http://steim.org

A versdo por nos analisada diz respeito a performagdo da peca no ambito do
SuperCollider Symposium 2010, realizado em Berlim. Pudemos comparar a gravacao desta
performacgdo (gentilmente partilhada pelo proprio Bischoff) com uma outra realizada no
Littlefield Concert Hall (a sala de concertos do Mills College)*!, ainda a partir do patch
original.

Em Sidewalk Chatter sdo usados apenas quatro instrumentos sintetizadores: FM Voice,
FFT Voice, Comb Voice e Sine Cluster Voice. A Crackle Box#? é o unico input sonoro da pega.
Os quatro instrumentos de sintese sdo combinados de oito modos diferentes, dispostos numa
sequéncia pré-estabelecida:

Modo 1: FFT Voice;

Modo 2: FM Voice;

Modo 3: Comb Voice;

Modo 4: Comb Voice + Sine Cluster Voice;

Modo 5: FM Voice + FFT Voice + Sine Cluster Voice;

Modo 6: FM Voice + FFT Voice + Comb Voice + Sine Cluster Voice;

Modo 7: Sine Cluster Voice.

8@ Sidewalk Chatter (Redux)

 SovalkCragy S

( FM Voice Off ) ( FFT Voice Off ) ( Comb Voice Off ) (Sine Cluster Voice OfD

(unpaused) (loop On ) (unpaused) greset/glid¢ (unpaused) (loop On ) (unpaused) (transpose)
e amp s amp e amp e amp

| i ff
( direct trigger >< Mode: 0 ( Faux Crackle Off ) (Crack e detection O )

[ @B threshold open synth class file
retrig
Comd
Crackle Trigger History Sequence
[:] input channel

- (O EEEEDENEND

Fig. 3 - John Bischoft: Sidewalk Chatter - captura do écran do performador.

Cabe ao performador decidir quanto tempo permanecer em cada um destes modos o

que, obviamente, confere uma duracdo total da peca variavel a cada performacao.

41 Versdo que consta do cd Audio Combine, edi¢do n® 80727-2 da New World Records, 2012.

42 Ver http://steim.org/product/cracklebox/ (acessado a 15/05/2013).
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Quando o modo 6 ¢ seleccionado, o que corresponde a uma espécie de futti
instrumental sintético, da-se lugar a um aumento repentino do volume sonoro geral gerando,
consequentemente, um momento de fortissimo que € portanto comum a todas as performagdes
da peca.

Na versao apresentada em Berlim, a peca foi adaptada a um sistema de espacializagao
sonora do tipo Wave Field Synthesis, que compreendia um total de 33 canais de saida
independente. A versdo original (realizada em Max/MSP), foi sempre executada em difusdo
estéreo. Para o concerto de Berlim, Bischoff sugeriu a McKinney que as variagdes dos valores
de alguns dos pardmetros dos instrumentos fossem mapeadas para a espacializacao, de forma
a poderem atravessar toda a sala seguindo os padrdes dindmicos internos desses instrumentos.

O botdo que permite seleccionar direct trigger (ver Fig. 3) instancia um objecto que
alimenta artificialmente o sistema, do ponto de vista sonoro. Esta accao foi implementada
com vista a ser utilizada apenas nos ensaios mas, segundo informa¢ao do préprio, durante a
propria performagdo em Berlim Bischoff recorreu a este instrumento “em momentos onde
desejava uma maior densidade de eventos sem que para tal tivesse de gerar mais audio com a

Crackle Box”%3.

1.3.3 de Campo e Rohrhuber - Republic

Republic ¢ o nome dado a uma biblioteca de objectos informaticos escrita na
linguagem SuperCollider3 por Alberto de Campo e Julian Rohrhuber. Este conjunto de
objectos destina-se a pratica de musica por computadores articulados em rede, inicialmente
pelos proprios autores enquanto membros fundadores do grupo PowerBooks UnPlugged?*. A
partir de Republic um grupo de musicos tomando como lema “o laptop ¢ a nova guitarra folk”
(ibidem) partilham o estado instantaneo do(s) mesmo(s) cddigo(s) de programagao (um
qualquer) modificando-o(s) colaborativamente de forma sucessiva ao longo de uma
performagdo. A classe Republic permite entdo “organizar a cooperacdo em grupos mutaveis

numa rede local”™*s.

43 Comunicagio pessoal.

4 Informagdo sobre este grupo e documentagio de algumas das suas performagdes podem encontrar-se em http://
pbup.net/s/ (acessado a 20/01/2015).

45 https://svn.code.sf.net/p/quarks/code/Republic/0_Joining_the Republic.scd (acessado a 28/06/2013)
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Em PowerBooks UnPlugged, através da pratica de live coding?® (habitualmente
descrita como uma combinacao de composi¢do algoritmica e improvisacao), um ensemble de
laptops acusticos (isto ¢, laptops que recorrem exclusivamente aos seus altifalantes internos
para a difusdo sonora) distribuidos pelo espago de performagdo e misturados com o publico,
estabelece e desenvolve “conversas” em rede, escrevendo programas comuns enquanto estes
correm, numa linguagem de programacdo orientada-a-objectos e dedicada ao som
(SuperCollider 3).

Numa apresentacdo dos proprios autores, de Campo e Rohrhuber acentuam o enfoque

nas caracteristicas literarias do texto de programacao:

"Ja nos 1960's, linguagens de programagdo conversacional surgiram na intersec¢do de
telecomunicagdes, programacdo e experiéncias com computadores. Uma vez que os
interfaces graficos dominam hoje a interac¢do com os computadores, os aspectos
literarios da programagdo ocupam um lugar secundario. A sintese sonora algoritmica deu
a esta forma de improvisagdo um objectivo interessante: na acustica dependemos de
experiéncias. A programacdo torna-se parte da musica algoritmica, e ndo apenas da sua

preparagdo.”¥’.

Um excerto de um especialmente interessante documento sobre a utilizagdo de
Republic pelo ensemble PowerBooks UnPlugged, encontra-se disponivel online?s. Trata-se de
um filme-documentario-instalagio realizado em 2010 por Jonas Hummel*® para um ambiente
interactivo composto por laptops, trés projectores de imagem e difusdo sonora surround, em
que o visitante tem a possibilidade de conhecer por dentro os processos criativos e de
comunica¢do desenvolvidos e de neles participar. Segundo Alberto de Campo’°, Hummel
utilizou muitos dos mesmos processos e estratégias para a realizagdo do proprio filme-

instalagao.

46 Pratica também denominada de programagio just-in-time.

47 http://www.nkprojekt.de/julian-rohrhuber-alberto-de-campo-and-the-immudk-networkers/ (acessado a
23/06/2013).

48 http://vimeo.com/24259987 (acessado a 23/06/2013).

49 http://jonashummel.de (acessado a 23/06/2013).

30 Comunicagéo pessoal.
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O grupo Republic 111, formado segundo o mesmo conceito de ensemble de laptops
acusticos no contexto da disciplina de Arte Computacional, na Universidade das Artes, em
Berlim (UdK), cujo responsavel ¢ o Prof. Dr. Alberto de Campo, estende a biblioteca Republic
de forma a que ndo s6 o cédigo trabalhado mas também o contetdo de alguns buffers de sons
possa ser partilhado entre os laptops que integram o sistema. Para este grupo, que conta
normalmente com um nimero mais alargado de musicos participantes (actualmente cerca de
15°1, foi ainda desenvolvido um processo de arquivamento historico de todas as acgoes
realizadas durante uma performacao, de forma a permitir que uma maquina possa, noutro
momento, acuradamente reproduzir, mas agora em multiplos altifalantes, todos os
acontecimentos originalmente gerados. Nesta situacdo especifica de recapitulagdo, o
conteudo historico da accdo de cada um dos laptops participantes ¢ enviado para um
altifalante que o representa.

Segundo Alberto de Campo,

“Republic tende a encorajar um estilo de colaboragdo participativa e altamente
democratica. Enquanto os musicos decidem, por vezes, seguir um esquema geral de
performacdo, nunca houve necessidade de uma divisdo classica dos papéis em
compositor/chefe de uma peca e as pessoas que sdo apenas o0s instrumentistas

executantes.”

1.4 Conclusao

Se ha algo que desapareceu, ¢ a ideia de um fluxo de
tempo num inevitavel e irreversivel movimento para a
frente que possa ser previsto por clarividentes

pensadores.

Bruno Latour 53

>L http://imwi.hfim.euw/livecode/2013/republic-111/ (acessado a 23/06/2013).

52 Comunicagdo pessoal.

33 (Latour, 2010: 471-490).
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Tal como parece ter sucedido a todas as outras disciplinas artisticas tidas como
classicas, a musica assistiu a um alargamento do ambito das fronteiras que regulam as praticas
que dela partem, ao mesmo tempo que se dispds a receber a curiosidade e o tratamento de
pontos de vista provenientes de outras areas da criatividade humana. Grande parte da
dificuldade em identificar correctamente limites de ac¢cdo, de forma e de conteudo para uma
série de praticas artisticas tais como video art, software art, performance art, sound art, entre
outros, podera precisamente provir da incapacidade de reconhecermos que cada uma dessas
zonas, aparentemente demarcadas por meios de expressao distintos, podera nao ser mais que a
esfera resultante da aproximacdo de um s6 agente de expressdo, com um ponto de vista
moldado pela sua experiéncia pessoal, a meios que tradicionalmente ndo pertencem a sua
zona de acgdo. A origem deste ponto de vista ndo ¢, porém, de todo indiferente. Ela da-nos
acesso a compreensdo dos objectos produzidos. Talvez assim se justifique a hoje usual
necessidade de procurarmos saber mais sobre a totalidade da producdo de um artista ou
mesmo aspectos da sua biografia. Determinar o seu ponto de vista permite-nos mais
facilmente enquadrar e compreender as formas que constroi.

O conjunto de referéncias artisticas e musicais reunido neste capitulo resulta do nosso
interesse na identificacdo de praticas e conceitos que de algum modo se apresentem como
afins as questdes de pesquisa que enunciamos para a nossa investigacdo. Qualquer um dos
casos apresentados nos permitiu colocar hipdteses, sob diferentes perspectivas, para o
desenvolvimento do nosso proprio trabalho de reflexdo, nomeadamente no que diz respeito:
(1) a uma ideia de composicdo musical enquanto processo performativo aberto, (ii) a
importancia de nos reconhecermos inseridos numa comunidade activa, geograficamente
dispersa, com mecanismos de producdo partilhada, financeiramente independente e com uma
presenca sustentada e promovida pelas redes digitais de comunicagdo e (iii) ao confronto de
sistemas musicais do tipo algoritmico-generativo com a intencionalidade subjectiva do gesto

performativo humano.
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2. TECNOLOGIA, SUBJECTIVIDADE E O RECONHECIMENTO DE UM MODELO
ONTOLOGICO

A intui¢do®* é um factor de crucial importincia no desenvolvimento de um
procedimento heuristico, como ¢ tipicamente o caso de um processo de experimentagao
(artistico ou cientifico). Ao assumirmos o interesse por uma aproximag¢ao aos meios
tecnologicos fundada sobretudo no caracter performativo da interac¢do subjectiva, 0 nosso
projecto compositivo parecia exigir uma leitura mais ampla das implica¢des tedrico-praticas
deste designio. Revelou-se por isso necessario procurarmos um modelo descritivo do mundo e

das coisas que nos permitisse enquadrar e articular ontologicamente a nossa pratica.

2.1 Teoria e pratica

“Hoje os artistas precisam de uma teoria que explique o
que estdo a fazer - ndo para os outros mas para eles
proprios.”

Boris Groys>?

Em pleno séc. XVII, Baruch Espinosa propos-se “teorizar a praxis, o que quer dizer,
segundo as suas palavras «demonstrar por meio de razdes seguras e indubitaveis, ou deduzir
da propria condicao da natureza humana, s6 aquelas coisas que estdo perfeitamente de acordo
com a pratica»” (Aurélio, 2000: 100-101). Acerca desta ambi¢do, Deleuze escreveu um dia:
“escritores, poetas, musicos, cineastas, também pintores € mesmo leitores ocasionais, podem
reconhecer-se espinosistas, mais que os filésofos de profissdao.” (Deleuze, 1981: 173).

O estudo tedrico e a reflexdo critica medeiam a nossa relacdo com o mundo e com os
seus objectos contribuindo de maneira decisiva para a identificacdo de um conjunto de
afinidades. Em Under de Gaze of Theory’® (Sob o Olhar da Teoria), Boris Groys procura
porém demonstrar que uma "necessidade de explicacdo" (Kommentarbeduerftigkeit) teorica

do objecto artistico, tal como caracterizada por Arnold Gehlen, estaria hoje definitivamente

>4 Na sua Etica, Espinosa definiu a ciéncia intuitiva (preservando como condigéo o uso da razdo) como sendo o
ultimo e mais elevado dos trés géneros de conhecimento acessiveis ao homem.

55 in http://www.e-flux.com/journal/under-the-gaze-of-theory/ (acessado a 19/10/2013).

36 in http://www.e-flux.com/journal/under-the-gaze-of-theory/ (acessado a 19/10/2013).
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ultrapassada. Groys sustenta que, ao implicar a necessidade de interlocutores minimamente
preparados, "o discurso tedrico se revela como uma forma contraproducente de propaganda”
uma vez que “diminui a audiéncia em vez de a alargar.” Todavia, segundo Groys, este facto
ndo implicaria de todo o fim da relacdo de dependéncia da arte em relagdo a teoria (relagao
mais claramente presente desde o inicio da modernidade). Assim, a funcdo pedagogica e
supostamente divulgadora exercida a partir de uma pretensa "explicagdo" da obra de arte
produzida terd, segundo ele, passado a dirigir-se para o proprio artista, ocupando agora um
lugar "central" na orientacdo da sua actividade enquanto auto-justificacao das suas escolhas.
Desta forma, a relevancia da questdo “como posso explicar a mim mesmo o que estou ja a
fazer?” seria resultante do actual “colapso agudo da tradicdo”. Ou seja, o facto de, seguindo
um modelo de indole moderno, a actividade criativa ter supostamente de se desenvolver
contra o legado das geragdes passadas mais proximas coloca hoje o artista numa posi¢ao
historicamente inédita pela co-existéncia de uma enorme quantidade de tradi¢des culturais
que se apresentam acessiveis como escolha. E por isso que, como refere Groys, “se alguém
agora se quiser tornar artista e fazer arte, nao lhe ¢ imediatamente claro o que a arte realmente
¢ nem o que ¢ suposto o artista fazer”. Para o bem e para o mal, como nos diz Anselm Kiefer
(n. 1945): ja ndo existe um codigo vinculativo" (Fiennes, 2010), ou seja, teve lugar uma
completa “dissolucao da autoridade da tradicao” (Agamben, 1994: 160). Acontece que, como
esclarece Agamben, “a quebra da tradicdo ndo significa de modo algum a perda ou a
desvalorizag¢ao do passado: € até provavel que so agora o passado se revele enquanto tal com
um peso ¢ uma influéncia antes desconhecidas™ (ibid.: 162). A plausibilidade desta ultima
hipdtese exigiria do artista um continuo trabalho de descoberta e construgdo do seu passado,
reduzindo assim a possibilidade de atribuir a sua ac¢do um ambito universalista. Mas seria
precisamente a perspectiva teorica que, na leitura de Groys, poderia dar ao artista uma
“possibilidade de universalizar e de globalizar a sua arte”, uma vez que "um recurso a teoria
liberta os artistas das suas identidades culturais e do perigo da sua arte ser percepcionada
apenas como uma curiosidade local." Nesta “sociedade da diferenca” (Groys), regida por uma
economia de mercado que permanentemente introduz e desenvolve, precisamente, diferencas
e em que cada individuo habita uma micro-identidade cultural a luz da sua especializacao,

uma arte que pratique a teoria podera talvez gerar semelhangas para além destas diferengas
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levando a identificacdo de objectos de reflexdo (tedrico-praticos) comuns que compensem a
separacao criada pela tal multiplicidade de tradigdes e culturas.

Propriamente transcultural ¢ o facto biologico que assiste a vida de cada existéncia.
Operar uma teoria ao nivel da vida ¢ entrarmos directamente em relagdo de igualdade com
tudo o que nos rodeia, muito para 1a das aparentes diferengas que nos querem fazer assimilar.
Uma reflexdo a este nivel poderia colocar a ac¢do artistica no caminho de um progressivo
afastamento do dominio do espectacular’’, levando-a a encontrar um lugar na vivéncia de
tudo o que nos ¢ mais comum: as situagdes que enformam o nosso quotidiano.

Mas nesta operagcdo uma inversao funcional teria entdo lugar: ja ndo se trataria de uma
teoria que viesse depois, sob a forma de um discurso de legitimagdo que procurasse explicar o
objecto de arte, mas antes uma ideia, enquanto matéria de pensamento, preambular a
actividade artistica propriamente dita. Algo que podemos ilustrar, a titulo de exemplo, com o
leitmotiv que Kiefer constréi para o seu trabalho ao reconhecer o mar como o ambiente de

onde é proveniente:

“a verdade ¢ que viemos do mar. Fomos criaturas maritimas. (...) E ali que esta o que nos
faz retroceder para um estado feliz e inconsciente, como protozoario no mar. O nosso
sangue ¢ agua do mar, a que se juntam ainda os globulos vermelhos. A composi¢do

quimica do sangue ¢ como a dgua do mar” (Fiennes, 2010).

Tratar-se-ia de uma pesquisa orientada pela propria vida e para a propria vida em que

fosse secundario “o que eu penso, planeio e espero” e onde

“o que se torna relevante € como 0s nossos corpos se movem no espago sob o olhar dos
Outros. E deste modo que a teoria me conhece melhor do que eu me conhegco a mim
proprio. O orgulhoso sujeito iluminado da filosofia estd morto. Resta-me o meu corpo - e

remetido ao olhar do Outro." (Groys)

57 Segundo o sentido que Debord lhe di em A4 Sociedade do Espectdculo (ed. portuguesa: Debord, G. (2012) 4
Sociedade do Espectdculo, Antigona, Lisboa).

55



2.1.1 A construcio de uma forma-de-vida

“Nao querer ter significacdo alguma é a qualidade mais
rara e, eventualmente, a mais dificil de atingir para um
artista. A arte que quer ter qualquer significado ou

mensagem nao interessa. A musica ndo significa nada.”

Rui Chafes>8

Se, como acabamos de supor, o grande poder actual da teoria residir precisamente na
sua capacidade transformativa, isso podera também significar que a fun¢do de que se reveste
nao seja simplesmente a de informar ou de transmitir conhecimento acumulativo, mas a de
reflectir sobre a forma como um determinado objecto transformou ou podera transformar o
nosso comportamento. Como podemos caracterizar a nossa existéncia, a nossa vida? Esta ¢

uma questao que parece apelar a unido da nossa ac¢ao e do nosso pensamento.

"Sob o regime da teoria ndo ¢ suficiente viver: temos de demonstrar que vivemos, temos
de praticar o estarmos vivos. (...) Modifica-te, mostra o teu conhecimento, manifesta a
tua vida, pratica a accdo transformativa, transforma o mundo, etc. Este apelo é-me

dirigido a mim. E por isso que eu sei que posso, ¢ devo, responder-lhe.” (Groys®)

Muito dificilmente uma tal unido entre conceito e ac¢ao poderd encontrar lugar no
idealismo. Ela ¢ marcada pela nudez dos factos, pela contingente verdade da estrutura da
subjectividade e talvez possa apenas ser representavel por um modo ou forma-de-vida®. A
criacdo artistica é, por exceléncia, o dominio em que este complexo se da a conhecer
integralmente. Para Agamben, o principal objectivo da arte ¢ mostrar, expor e exibir modos

de vida" (ibid), como uma espécie de “accdo performativa que realiza a todo o momento

38 (Chafes, 2005: 91-92).

39 http://www.e-flux.com/journal/under-the-gaze-of-theory/ (acessado a 19/10/2013).

60 Agamben faz notar que: “a ideia de que cada um deve fazer da sua vida uma obra de arte é hoje
maioritariamente atribuida a Foucault e a sua ideia do cuidado de si. Pierre Hadot, o grande historiador de
filosofia antiga, censurou Foucault acerca de que o cuidado de si dos filosofos antigos ndo significava a
construgdo da vida como uma obra de arte mas, pelo contrario, uma espécie de desapossamento de si mesmo. O
que Hadot ndo conseguiu entender ¢ que, para Foucault, as duas coisas coincidem. Temos de ter presente a
critica de Foucault & no¢ao de autor, a sua demissao radical da autoria. Neste sentido, uma vida filosofica, uma
vida boa e bela, ¢ outra coisa: quando a nossa vida se torna uma obra de arte, nds ndo somos a causa dela. Quero
dizer que neste ponto sentimos a nossa propria vida e nés mesmos como algo pensado, mas o sujeito, o autor, ja
ndo 14 esta. A construgdo da vida coincide com o que Foucault se referiu como se «deprendre de soi» . E esta é
também a ideia de Nietzsche de uma obra de arte sem o artista.” (Raulff, 2004: 613)
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aquilo que significa” (Agamben, 2012). Talvez esta ideia nos permita compreender melhor o
interesse de artistas como Kaprow, entre outros, numa espécie de estetizacdo do real (se
considerarmos o teor das categorias estéticas como puramente ontoldgico).

Acontece porém que, como nos lembra Groys, "toda a pratica de uma teoria ¢ ao
mesmo tempo o pdr em pratica da desconfianca dessa teoria". Este facto leva-nos a entrever
um circuito fechado que tem no seu centro o sujeito e nos extremos, em contacto directo,
prética e teoria. Desconfiamos sempre do tedrico e desconfiamos sempre de nés mesmos. E
isto que, precisamente a partir da nossa ac¢do individual, nos leva a desacreditar na teoria: ja
ndo encontramos espago nem tempo para qualquer ilusdo.

A luz das caracteristicas que acabamos de descrever tornar-se-4 entdio evidente que a
pratica de uma teoria enquanto performagdo de uma forma-de-vida, transporta porém consigo
uma relutancia, um pudor em defender ou argumentar a favor desta ou daquela teoria
especifica. Uma vez que vive e opera numa constante abertura o sujeito afasta-se daquilo que
Groys denominou de "teoria como propaganda" e, no seu incessante mover, desloca-lhe
permanentemente os limites que a definem. E esta stimmung que reforga a ideia de agirmos
tendo sobretudo em conta o aqui e o agora, tomando o presente como o Unico tempo
propriamente possivel de ser vivido. Groys diz-nos que "o Angelus Novus da vanguarda vé
sempre a mesma coisa, quer olhe para o futuro quer olhe para o passado". Talvez por isso
Agamben escolha como representante do “anjo da arte” a figura dominante em “Melencolia

I, de Albrecht Diirer:

“se 0 Angelus Novus de Klee ¢ o anjo da histdria, nada melhor que a melancolica criatura
alada desta incisdo de Diirer poderia representar o anjo da arte (...) [que] parece imerso
numa dimensdo atemporal, como se algo, interrompendo o continuum da historia, tivesse
fixado a realidade circundante numa espécie de paragem messidnica. Assim como 0s
eventos do passado aparecem ao anjo da histéria como um acumular de indecifraveis
ruinas, também os utensilios da vida activa e os outros objectos espalhados em torno do
anjo melancolico perderam o significado que lhes conferia a sua utilidade
quotidiana.” (Agamben, 1994: 164-165)

O presente ¢ o “espaco entre passado e futuro no qual ele pode fundar a sua acgdo e o

seu conhecimento” (idem: 166).
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Parece-nos por isso certo ndo podermos depositar qualquer esperanca historica nestas
formas-de-vida. Nao ha tempo a perder com promessas de um futuro mais risonho. A
“mudanga” tem lugar ja e é posta em pratica a todo o instante. Sera apenas este o0 modo de
convocarmos as nossas ideias de passado e de futuro, pois ¢ somente no presente que elas
podem encontrar lugar e s6 a partir delas nos sera propriamente possivel viver esse presente.

E a constante presenca da morte (a consciéncia da finitude) que, enquanto trago
ontologico fundamental, activa em nos uma urgéncia de vida. E ¢ esta relagdo com o que foi e
0 que esta para vir, ja ndo orientada por um felos, que permitird ao artista libertar a sua acg¢ao
da ideia de historia, assumir o subtil esplendor do indeterminado, para l4 da ideia de um
qualquer destino pré-atribuido. A cada instante presente, "ndo h4d uma ferida, ndo ha uma
dissociagao nao ha uma diferenga entre aquilo que se move no mundo e aquilo que o artista
faz” (Cabrita Reis)®!. E este lugar central que a nog¢do de tempo presente ocupa na vida do
artista que torna possivel a continua repeti¢do da sua ac¢@o. Tudo isto insere a sua actividade -
a sua vida - num lugar para além do bem e do mal®, do sucesso e do fracasso e de outras
diferencas promovidas pela chamada economia de mercado. José Tolentino Mendonga (n.

1965) escreveu (talvez sobre isto) um dia:

(...) “ndo deixeis o vosso grande amor
refém dos mal-entendidos

do mundo.”®3

2.1.2 Tecnologia, (des-)subjectivacio e a noc¢iao de tempo historico

Procurando enquadrar a relagdo entre subjectividade e tecnologia, Bill Viola,
referindo-se directamente a uma considerac¢do do te6logo Huston Smith, defende que “as duas
forgas que mais contribuiram para moldar quem somos enquanto seres humanos, seja dentro e
fora e ao longo da nossa historia, sdo a Tecnologia e a Revelag@o™%. Viola situa o ser humano

entre “o mundo invisivel” - a Revelagdo (supostamente em relacio com as dimensdes

61 http://www.rtp.pt/play/p996/pedro-cabrita-reis (acessado a 22/08/2013).

62 Além do Bem e do Mal (Jenseits von Gut und Bdse) € o titulo de um livro do filosofo aleméo Friedrich
Nietzsche publicado pela primeira vez em 1886.

63 (Tolentino Mendonga, 1997: 18).

64 http://youtu.be/tORCkNugozU (acessado a 16/02/2013).
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metafisica e espiritual) - ¢ o mundo das formas tecnologicas (compreendendo tudo o que ¢
visivel e tangivel). Segundo ele, “estes dois mundos estdo a convergir cada vez mais
(engenharia genética, coragdes artificiais, codigos gémeos de DNA, etc.), vao juntar-se dentro
do corpo humano e, simultaneamente, ca fora, na natureza”, o que fard com que “os conceitos
de «naturaly e «feito-pelo-Homem» deixem de existir”. Esta ideia parece ser também, de
outro modo, partilhada por Thierry de Duve que, no seu ensaio Kant after Duchamp, escreve:
“a estética estd algures entre o tedrico e o ético, o material e o ideologico, o somdtico € o
espiritual. O seu reino € o sentimento, € o sentimento ¢ por necessidade subjectivo,
pessoal” (de Duve, 1996: 446).

Reflectindo sobre o conceito de dispositivo® em Foucault, Agamben descreve-nos o
universo como dividido em dois grandes grupos: de um lado os seres vivos (ou substincias) e
do outro os dispositivos “nos quais esses sdo incessantemente capturados” (Agamben, 2006:
21). Entre estes dois entes estdo “os sujeitos”®, ou seja “aquilo que resulta da relagdo e, por
assim dizer, do corpo a corpo entre os viventes € os dispositivos” (Agamben, 2006: 22).

Esta mediacdo alargada de dispositivos em cada uma das nossas ac¢des quotidianas
leva-nos ao dever de procurar o desenvolvimento de uma leitura licida das forgas em jogo
que nos permita “restituir ao uso comum aquilo que foi capturado e separado nos
dispositivos” (Agamben, 2006: 34) podendo assim “intervir nos processos de
subjectivacdo” (Agamben, 2006: 35).

O artista assume normalmente para com o seu processo criativo uma de duas posicoes
distintas (qualquer uma delas com implicac¢des cruciais no tipo de relagao estabelecida com os
meios de producdo que vé como disponiveis): ou, sentindo-se um visionario, toma para si a
finalidade de estabelecer uma clara ruptura com o que existe, procurando a producdo de
objectos que anunciem o «novoy (ideia de vanguarda - a constru¢ao de uma ideia de futuro)

ou, por outro lado, sentindo «naturalmente» impulsos de continuidade, estabelece uma pratica

65 “Chamarei dispositivo a literalmente qualquer coisa que tenha de qualquer modo a capacidade de capturar,
orientar, determinar, interceptar, modelar, controlar e assegurar os gestos, as condutas, as opinides e os discursos
dos seres vivos. Ndo apenas, portanto, as prisdes, os manicoOmios, o Panopticon, as escolas, a confissdo, as
fabricas, as disciplinas, as medidas juridicas, etc., cuja conexdo com o poder é num certo sentido evidente, mas
também a caneta, a escrita, a literatura, a filosofia, a agricultura, o cigarro, a navegagdo, os computadores, 0s
telemoveis e - porque ndo - a propria linguagem, que € talvez o mais antigo dos dispositivos.” (Che cos’eé un
dispositivo?, p. 22)

66 Deste modo, a nogdo de substincia e de sujeito ndo coincidem, ja que “uma mesma substancia (...) pode ser o

lugar de multiplos processos de subjectivagdo: o utilizador de telemdveis, o navegador na internet, o escritor de
contos, o apaixonado por tango, etc.” (Agamben, 2006: 23)
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(de certo modo acritica) que se insere numa tradi¢do®’ da qual, pelos mais variados motivos,
se sente proximo (o artista enquanto representante de um passado instituido por um desejo de
fixacdo da histéria e a arte enquanto métier e pratica de um «saber fazer»). Ao passo que o
postulado vanguardista vé no enaltecimento de toda a novidade tecnoldgico-cientifica uma
premissa fundamental, exigindo uma atencdo que relaciona directamente os objectos criados
com a tecnologia mais evoluida, a postura da tradi¢ao olha com especial desinteresse para
qualquer imagem do novo, impondo a censura como norma a seguir. No primeiro caso 0s
intervenientes parecem ignorar que o contacto com qualquer objecto tecnoldgico implica a
experiéncia de um processo proprio de modelizacao do sujeito, levando assim a uma “des-
subjectivacdo" do ente implicado. A vertente tradicionalista, por seu lado, defendendo sempre
“um uso do dispositivo «no modo certo»” da lugar a um processo em que os sujeitos “sdo o
resultado do dispositivo mediatico no qual estdo capturados” (Agamben, 2006: 31-32).
Procurando definir o seu proprio posicionamento acerca desta questdo, Pedro Cabrita

Reis (n. 1956) da-nos o seguinte testemunho:

“alguns artistas reclamam para si mesmos o estatuto e o papel de icebreakers no sentido
de que avangam quebrando tudo e abrindo novos campos e janelas. Tudo bem - alguém
tem de o fazer. Eu vejo-me numa perspectiva totalmente diferente e quase oposta: eu sou
aquele que chega depois e recolhe o lixo - eu recolho o lixo e procuro pelo que ¢ bom
nele para trabalhar. Eu reconstruo a percepg¢do da historia, a memoria e os lugares onde
estar. Eu vou silenciosamente ap6s a grande barulheira dos icebreakers e preparo o
territorio e a estrada para aqueles que ainda precisam de ter um lugar para olhar para as

coisas™08.

Esta seria, segundo ele, a perspectiva de quem trabalha no “territorio do classico™:

(P4 T

¢ evidente que a minha obra tem um léxico vastissimo que permite entendimentos
multiplos. Creio eu que isso ¢ um avatar das obras que tém por ambicdo e destino o
territorio do classico. Ndo sdo obras que sejam veiculos para transportar um simples
academismo de um fragmento de atitude. Nao é uma obra da qual se possa so dizer: «esta

¢ uma peca crucial na historia da abstraccdo ou esta ¢ uma pega crucial na historia

67 A identificag@o de um tradigdo pode hoje embater em grandes dificuldades (como procuramos justificar em
2.1).

68 Ver http://vimeo.com/16479989 (acessado a 23/09/2013).
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digamos de um simbolismo na arte...», ndo. A obra que eu tenho vindo a fazer ao longo
dos anos encerra todos esses patamares, todas essas nuances de pensamento, porque eu
tenho um pensamento enquanto autor que ¢ impossivel de dissecar. Eu tenho um

pensamento sobre o mundo que € total.”?

A hipotese de habitarmos um “territério do classico” aponta assim para a possibilidade
de uma vivéncia acronologica da historia, na qual os objectos do passado ganham uma
existéncia presente ou, se preferirmos, a nossa no¢ao de presente se estende para abarcar todo
o tempo passado (desde o mais recente ao mais remoto). O tempo historico mostra-se entao
como um espago infinito, em permanente reconstru¢do, cujas coordenadas podemos percorrer
sem cessar. Neste movimento, ja livre de qualquer ideia de pertenga a uma tradicdo, o artista
vive na actividade de uma permanente desconstru¢do/assimiliagdo de tudo o que vai
encontrando. No espaco historico do presente, que sera, como vimos, 0 unico espaco possivel
de articulagdo de uma forma-de-vida, o objecto tecnoldgico mais recente, ja necessariamente
nele inserido, serd apenas mais um, tdo actual e significativo como uma rocha ou o som do
automovel que acabou de passar a minha frente. O objecto tecnolédgico - tal como qualquer
outro objecto existente - deixa entdo de ser visto apenas como um meio para um fim, para se
revelar propriamente como objecto de criagdo (ou, para sermos talvez mais exactos, de des-
criagdo).

Boris Groys procura resumidamente tracar um percurso histérico da linha de
pensamento que terd levado alguns artistas de hoje a desenvolver uma maior consciéncia dos

processos de subjectivacao implicados no confronto com o tecnologico:

“Durante um tempo muito longo, o Homem situava-se ontologicamente entre Deus e os
animais. Nesse tempo, parecia mais prestigiante ser colocado mais perto de Deus e mais
longe do animal. No ambito da modernidade e no nosso presente, tendemos a situar o
Homem entre o animal e a maquina. Durante os séculos dezanove e vinte, mas também
hoje em dia, havia uma tendéncia para apresentar a vida como um desvio de um certo
programa - como a diferenga apenas entre um corpo vivo € uma maquina. Cada vez mais,
contudo, a medida que o paradigma maquinico foi sendo assimilado, o ser humano
contemporaneo pode ser visto como um animal actuando como uma maquina - uma
maquina industrial ou um computador. Se aceitarmos esta perspectiva Foucauldiana, o

corpo humano vivo - a animalidade humana - manifesta-se de facto através do desvio de

9 http://www.rtp.pt/play/p996/pedro-cabrita-reis (acessado a 22/08/2013).
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um programa, através do erro, através da loucura, do caos e da imprevisibilidade. E por
iSso que a arte contemporanea tende a tematizar o desvio e o erro - tudo o que rompe com

a norma e incomoda o programa social estabelecido.””?

Aqui chegados e ja com a clara no¢do de que “a estratégia que devemos adoptar no
nosso corpo a corpo com os dispositivos ndo pode ser simples” (Agamben, 2006: 26)7!
impde-se agora a necessidade de procurarmos uma descri¢do mais completa de objecto e do

universo que acabamos de vislumbrar.

2.2 Harman e a Ontologia-Orientada-aos-Objectos

“Estamos a tomar o lado do aborrecido senso comum se
insistirmos em que todas as polarizagdes envolvendo os
objectos tenham de ser levadas a sério. (...) pretendemos
mostrar claramente como os dois termos de qualquer
polarizacdo sdo capazes de interagir.”

Graham Harman’?

Um dos primeiros principios metodologicos que nos propusemos seguir desde o inicio
da nossa investigacdo compreende a substituicdo de uma ldégica substancialista (dicotomica)
por uma logica tensional (dipolar). Foi o trabalho de Agamben que, em primeiro lugar, nos
revelou a enorme fecundidade deste procedimento. Agamben fala-nos sobre a necessidade de

(3

procurar instaurar “uma légica do campo, tal como em Fisica, onde ¢ impossivel tragar
claramente uma linha e separar duas diferentes substancias” e segundo a qual “a polaridade
estd presente e actua em cada ponto do campo.” A partir desta logica, conclui, “podemos
entdo subitamente encontrar zonas de indecidibilidade ou indiferenga” (Raulff, 2004: 613).
Fruto também da aplicagdo deste método, a cosmologia descrita por Graham Harman

em The Quadruple Object (Harman, 2011), fundadora do que o autor denomina de Ontologia-

Orientada-aos-Objectos (O00), que aqui resumiremos ao essencial, foi-se-nos revelando de

70 http://www.e-flux.com/journal/under-the-gaze-of-theory/ (acessado a 19/10/2013).

"I Gilbert Simondon havia ja procurado demonstrar a necessidade de centrar ontologicamente o discurso
tecnologico (ver, entre outros trabalhos, a sua tese de doutoramento: Du mode d’existence des objets techniques,
publicada pela primeira vez em 1958).

2 (Harman, 2009: 155).
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extrema importancia para desenvolvermos uma ideia mais abrangente de objecfo e uma
melhor compreensdo da complexidade inerente as situagdes de performag¢do musical que
fomos construindo. Harman apresenta-nos um modelo filosofico sustentado em polarizagdes a
partir do qual procura enunciar as relagdes de objecto para objecto em pé de igualdade com as
relagdes entre sujeito e objecto. Contrapondo-se ao pensamento cientifico estritamente
materialista, Harman tem em conta, a par da comensuravel actividade fisico-quimica cerebral,
os diferentes niveis dos processos de consciéncia, ou seja, a estrutura da subjectividade. Tal
como o proprio autor reconhece no ultimo capitulo do seu ensaio, “o modelo orientado-aos-
objectos ¢ muito prometedor para muitos dominios do conhecimento, mas especialmente para

as varias disciplinas das humanidades” (Harman, 2011: 138).

2.2.1 O objecto e as suas qualidades

Uma das caracteristicas comuns a todas as actividades humanas ¢ o facto de todas
terem a ver, de uma ou de outra forma, com objectos. Mas a que nos referimos quando
falamos de objecto? Qual poderd ser o significado da palavra objecto? Segundo Harman, o
nosso conceito de objecto terd de incluir entidades ndo-fisicas e de cuja inexisténcia real

possamos até estar seguros:

“juntamente com diamantes, cordas e neutrdes, os objectos podem incluir exércitos,
monstros, circulos quadrados e ligas de nagdes reais e ficticias. Todos estes objectos t€ém
de ser tidos em conta pela ontologia. (...) Nem todos os objectos sdo igualmente reais,

mas todos sdo igualmente objectos.” (idem: 5).

Harman comeca por nos dar uma noc¢do de objecto enquanto coisa unificada cuja
realidade pode ser vista enquanto “autdbnoma ao seu contexto alargado mas também em
relagcdo as suas partes constituintes.” (idem: 116). Assim, sendo compostos por uma multitude
de caracteristicas, “os objectos sdo unidades que ao mesmo tempo exibem e ocultam uma
multitude de tracos” (idem: 7) - os objectos tém qualidades visiveis e qualidades invisiveis.
Quando conhecemos um qualquer objecto a partir das suas qualidades visiveis (ou de alguma
forma perceptiveis) Harman diz estarmos perante um objecto sensual (que Husserl
denominava de intencional). Um objecto sensual estd entdo sempre ligado as suas cambiantes

qualidades sensuais. Por outro lado, quando procuramos conhecer o mesmo objecto tendo em
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conta as suas qualidades invisiveis (o conjunto de caracteristicas que se ocultam aos nossos
sentidos) estamos perante aquilo que chama de objecto real. O lado real de um objecto estd
ocultado pelos seus tragos perceptiveis e requer sempre as suas qualidades reais. Ou seja, um
objecto, enquanto sensual, existe apenas para um outro objecto que o encontra mas, enquanto
entidade real esse mesmo objecto esta, a partida, ausente da esfera sensual. Acrescente-se a
estas descrigdes um outro nivel em que novos objectos sdo gerados a partir de relagdes entre
objectos j& existentes. Quando, por exemplo, eu percepciono um som, estabelece-se uma
relagdo entre mim e o objecto real som. Essa relagdo dd entdo forma a um novo objecto:
“percepcionar significa encontrar objectos sensuais no interior de um objecto maior € uma
entidade real estd localizada nesse interior gragas a uma relagcdo que a torna numa componente
do tal objecto mais abrangente” (idem: 122).

Harman tenta assim “desenvolver uma nova metafisica capaz de falar de todos os
objectos e das relagdes perceptuais e causais em que estes se véem envolvidos” (idem: 6) -
uma metafisica que permita descrever como se relacionam os objectos com as suas proprias
qualidades visiveis e invisiveis, uns com 0s outros € com as nossas mentes. Em suma, uma
metafisica em que, seguindo a linha iniciada por Aristoteles, “os objectos individuais sdo o

topico central” (idem: 13).

2.2.2 As quatro dimensées do objecto

Harman desenvolve uma fulgente andlise da fenomenologia de Heidegger. Partindo
nomeadamente de uma reinterpretacao do conceito de das Geviert, Harman, que nao adopta a
distingdo Heideggeriana entre “objecto” (negativo) e “coisa” (positivo), concebe um modelo
segundo o qual as relacdes causais entre objectos ndo-humanos e a percepcdo humana destes
sdo tratadas da mesma forma. Este modelo apresenta-nos quatro tipos de tensao entre os
objectos e as suas qualidades, conferindo assim a todos os objectos uma estrutura quadrupla.
Assim, qualquer objecto, seja ele tido como real ou como sensual estd polarizado em dois
segmentos irredutiveis: todo o objecto tem (e ndo tem) acidentes, qualidades, relagdes e
momentos.

O dominio do fenomenal mostra-nos a existéncia de uma tensdo entre os objectos
sensuais/sensiveis e as suas “sempre-inconstantes” qualidades. Ou seja, em toda a experiéncia

de um fendmeno ha uma tensdo entre os objectos sensuais e as suas qualidades sensuais: um
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papagaio das Caraibas retém a sua identidade independentemente de como exactamente as
suas asas batem (ex. do proprio Harman). Quando removemos esta espécie de superficie
ruidosa (isto é, as qualidades sensuais) a um objecto sensual, aproximamo-nos do que Husserl
chama de eidos de um objecto. As qualidades sensuais sdo acidentais e as outras sdo eidéticas.
Ao contrario das suas qualidades acidentais, que podem ser mudadas, o objecto necessita das
suas caracteristicas essenciais, com vista a manter a sua identidade e a poder ser aquilo que é.
As qualidades acidentais estdo a nossa frente e apresentam-se directamente a nossa
experiéncia, mas as eidéticas ndo - o eidos de um objecto ¢ incapaz de presenga sensual (diz
Husserl nas suas Investigagoes Logicas). Segundo Harman, “as caracteristicas eidéticas de
qualquer objecto s6 podem ser aproximadas indirectamente, através da alusdo, seja nas artes
ou nas ciéncias” (ibid.: 28). As estas qualidades ele chama de reais. As qualidades do eidos de
um objecto sdo necessarias para que ele exista, mas elas estdo retiradas de qualquer acesso
directo. Resumindo, as qualidades acidentais de um objecto sensual encontram-se & sua
superficie, mas as suas qualidades reais, necessarias, estdo “submersas”. Estas qualidades
reais apenas podem ser indirectamente inferidas, e nunca testemunhadas (ex.. o casco
submerso de um navio, ou as raizes de uma arvore). Encontramos entdo, em cada objecto
sensual, “duas tensdes cruciais”: objecto sensual vs. qualidades sensuais e objecto sensual vs.
qualidades reais. Segundo Harman, esta intersec¢ao ¢ a grande descoberta de Husserl.

A determinante importancia de Heidegger prende-se, segundo Harman, com o facto de
ter radicalmente reformado a fenomenologia, permitindo clarificar a situacdo paradoxal de
uma filosofia idealista criada por Husserl, mas ao mesmo tempo orientada-aos-objectos. O
objecto real permanece excluido do sistema Husserliano. No mundo de Husserl a realidade
dos objectos nunca excede a sua presenca num observador consciente. Mas para Heidegger
objectos reais coexistem com objectos sensuais. E € por isto que, como nos diz Harman, se
“Husserl ¢ um filosofo da presenca, Heidegger ¢ um filosofo da auséncia” (ibid.: 35). De
seguida, Harman parte da famosa andlise da ferramenta, na sec¢do 15 de Sein und Zeit, a
partir da qual Heidegger nos mostra como a forma habitual de lidarmos com as coisas ndo ¢
observarmo-las em consciéncia, mas silenciosamente contarmos com elas como prontas-a-
usar (zuhanden): “habitualmente, martelos e brocas estdo-nos presentes apenas quando
falham” (ibid.: 35). Heidegger chama a nossa aten¢do para o que estd por detras de todos os

fenomenos. Segundo Harman, esta analise da ferramenta ¢ provavelmente o maior momento
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na filosofia do séc. XX, pois apesar do uso da palavra “ferramenta”, Heidegger parece estar a
referir-se a tudo - “todas as entidades tendem a residir num fundo criptico ao invés de
aparecerem perante a mente” (ibid.: 37). Para Heidegger, a natureza primordial das coisas € o
ser-ferramenta (“tool-being”). E para ele, as ferramentas ndo existem como entidades
isoladas, uma vez que os seus contornos sdo desenhados com outras entidades em mente (&
esta ideia que, segundo Harman, faz de Heidegger um “ontologista das rela¢des”). Todo o
mundo em si ¢ feito de realidades que se retiram de todo o acesso consciente - a maneira usual
de existéncia das coisas nao € aparecerem como fendomeno, mas recolherem-se numa
realidade desconhecida e subterranea. A ferramenta e a ferramenta partida formam o universo
de Heidegger. Estes sdo, segundo ele, os dois modos basicos de existéncia: as entidades
retiram-se para um fundo subterraneo e a0 mesmo tempo expdem-se enquanto presenga.

Uma distin¢ao de fundo separa Husserl e Heidegger: enquanto o primeiro postula uma
filosofia da descrigdo tedrica dos fendmenos como meio de chegar a esséncia das coisas, 0
segundo vé a teoria como algo secundario - o tratamento pratico das coisas € o ponto central
do seu modelo do mundo. “A praxis invisivel € o solo de onde toda a teoria emerge” (ibid.:
40). Ao enquadrar o pragmatismo de Heidegger na historia da filosofia, Harman relembra que
o americano John Dewey (cuja importancia para os desenvolvimentos artisticos que tiveram
lugar na segunda metade do séc. XX foi por nds referida no primeiro capitulo), tinha ja
enunciado estas ideias trés décadas antes. Como ontologista, diz Harman, Heidegger “apenas
repete os avangos do pragmatismo”. Porém, a brecha verdadeiramente importante na analise
da ferramenta ndo esta entre consciente € inconsciente, mas sim entre a realidade retirada de
qualquer objecto e a distor¢do desse mesmo objecto por meio quer da teoria quer da pratica.
Algumas coisas estdo conscientemente na mente, enquanto outras sdo inconscientemente
usadas (os nossos 0rgdos vitais, por exemplo). A verdade ¢ que “olhar fixamente para um
martelo ndo esgota a sua existéncia, mas usa-lo também ndo.” (ibid.: 43). Seja um qualquer
objecto observado ou utilizado, em qualquer destes casos ele € tratado em relagdo a uma outra
coisa, ou seja, as ferramentas pertencem a um sistema. Mas quer a abstrac¢do teodrica quer o
uso das ferramentas sdao responsaveis por distorcer as proprias ferramentas. Esta ideia
comporta uma importante alteracdo da andlise da ferramenta de Heidegger. A existéncia das
coisas permanece velada por detrds de qualquer teoria ou pratica. Isto, segundo Harman,

deve-se ao facto de que “todas as relagdes traduzem ou distorcem aquilo com o qual se
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relacionam”. Neste sentido, Harman reclama a importincia do trabalho de Alfred North
Whitehead (1861-1947), que atribuiu o mesmo estatuto as relagdes entre entidades humanas

ou ndo-humanas: todas apreendem outras coisas.

“Nenhuma filosofia faz justica a0 mundo a ndo ser que trate todas as relagdes como iguais
(...). Colisdes inanimadas tém de ser tratadas exactamente da mesma maneira que as
percepgdes humanas (...). Assim que fizermos isto, trazemos Heidegger na direc¢do da
metafisica.” (ibid.: 46).

A teoria segundo a qual “as pedras se escondem das janelas ndo menos do que da
teoria e da pratica humanas” ¢ designada por Harman de “metafisica especulativa”. Segundo
Harman, a tnica forma de fazer justiga aos objectos ¢ considerar que a sua realidade ¢ livre de
qualquer relacao e mais profunda que qualquer reciprocidade: “o objecto ¢ irredutivel as suas
proprias pegas e igualmente irredutivel as suas relagdes exteriores com outros
objectos.” (ibid.: 47).

Ao unir aqueles que considera serem os conceitos fundamentais das duas figuras
fundamentais da fenomenologia - Husserl e Heidegger - Harman retne os elementos
primordiais daquilo que designa de metafisica orientada-aos-objectos: “embora possa existir
uma infinidade de objectos no cosmos, eles aparecem apenas em dois tipos: o objecto real que
se retira de toda a experiéncia e o objecto sensual que existe apenas na experiéncia” (ibid.:
49). Desta forma temos um quadro descritivo constituido por quatro pdlos distintos: objecto
real/qualidade real’, objecto sensual/qualidade sensual, objecto real/qualidade sensual e
objecto sensual/qualidade real.

Estas quatro entidades tém de ser compreendidas como formando uma estrutura
ontoldgica e ndo uma taxonomia de quatro diferentes tipos de coisas, pois nenhum destes
quatro polos esta isolado dos outros e cada um deles reflecte os restantes. Nao se trata de
quatro diferentes tipos de objectos. Esta estrutura quadrupla esta presente dentro de cada
objecto e tem como axioma base a constante dindmica entre auséncia e presenca. Estes quatro
polos estruturais nunca existem de forma estatica e isolada, mas apenas em permanente

interac¢do. Cada objecto ¢ entdo composto por quatro dimensdes unificadas e em permanente

73 No que diz respeito ao polo objecto real/qualidade real, Harman refere as observagdes de Leibniz: “uma
moénada requer uma multitude de qualidades para ser o que ¢, para diferir de outras ménadas em vez de ser
substituivel por elas” (Harman, 2011: 49).
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tensdo. Harman nomeia estas tensdes partindo das referéncias (assinaladas entre parénteses)

que o permitiram identifica-las (ibid.: 99):

tempo: objecto sensual - qualidades sensuais (fenomenologia de Husserl);
espaco: objecto real - qualidades sensuais (analise-da-ferramenta de Heidegger);
eidos: objecto sensual - qualidades reais (intuigdo eidética de Husserl).

esséncia: objecto real - qualidades reais (Monadologia de Leibniz e Xavier Zubiri);

Para finalizarmos a apresentacdo deste modelo, ndo serd certamente demais acentuar
que ele ndo nos descreve um reino dos objectos sensuais e outro reino dos objectos reais. O
sensual € o que existe apenas para o perceptor ¢ o real € tudo o que se retira duma relagao
desse tipo. Objecto e relacdes ndo se apresentam como dois pontos fixos. Qualquer entidade ¢
dipolarizada: “os objectos existem como unidades auténomas, mas também existem em
conjun¢do com as suas qualidades, acidentes, relagdes e momentos, sem serem redutiveis a

estes.” (Harman, 2009: 156).

2.2.3 Heidegger e o instante isolado

Uma outra consideragdo de Harman parece-nos merecer referéncia pela sua
pertinéncia no contexto da nossa investigagdo: “Heidegger ¢ um filésofo dos instantes
isolados”. Trata-se de instantes “muito mais articulados do que habitualmente se cré”. Harman
tenta demonstrar que Heidegger ¢ um “metafisico realista intensamente focado no estado
ambiguo de instantes especificos” (Harman, 2011: 51). E este facto que o leva a considerar
que, ao contrario da no¢do mais comum, Heidegger ndo ¢ um filésofo do tempo. Diz-nos ele
que Heidegger ndao tem qualquer aprego pela ideia de uma sequéncia de instantes presentes
mas reclama sim, ao invés, o interesse analitico pelo momento individual, separado dos que
lhe precederam ou procederdo: “para ele [Heidegger], a estrutura da temporalidade nada tem a
ver com tornar pontos-de-agora num suave fluxo de tempo, mas muito mais a ver com tornar
o instante isolado mais ambiguamente fascinante do que nunca antes” (idem: 55). Perante uma
série de objectos, o fluxo temporal para completamente e fica como que preso a um Unico

instante.
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E precisamente a descricdo deste fendomeno que intuimos ser identificivel com a
situagio performativa. E a este instante congelado que, enquanto momento de projecgdo,
Heidegger chama de “futuro”. Nesta situacdo, algo de unico ¢ sempre acrescentado ao que nos
circunda, em plena concordancia com as potencialidades de cada um: “uma situacdo ¢ dada
(passado), mas ¢ interpretada diferentemente de acordo com a entidade que estd a interpretar
(futuro) e estes dois momentos combinam-se num novo e ambiguo modelo do

presente” (idem: 58).

2.3 Conclusao

Com a crescente presenca de estruturas algoritmicas e de redes de dados digitais na
mediacao dos processos que caracterizam quase todos os dominios do nosso quotidiano, o
actual desenvolvimento tecnologico parece trazer consigo uma paradoxal caracteristica:
quanto mais parte faz da nossa realidade, menos se faz notar. A subtileza desta ubiquidade
disfarcada exige de nos a maior lucidez.

No confronto com os objectos técnicos, o sujeito € posto em exercicio de forma
decisiva num processo nem sempre consciente. Um trabalho centrado na tecnologia digital
devera considerar o todo formado pelo sujeito (mediador) e os dominios, inseparaveis, de
software e de hardware, a partir dos quais ele interage com o contexto mais amplo em que se
encontra. O desenvolvimento deste processo requer necessariamente uma relagdo de abertura
do experimental ao fenoménico e ao proprio contexto tecnoldgico, relacdo essa que Di Scipio

tende a identificar com a propria actividade de composicao:

“yiver com os meios, com as ferramentas do meu oficio, ¢ o que faco sempre que
componho. Fago-o, também, com os patches de DSP e com ainda maiores set-ups
tecnologicos para os mesmos tipos de fins (incluindo instalagdes sonoras): eu projecto-os,
fico na sua companhia durante um certo tempo, tocando com eles, redesenhando-os,
revendo-os, ajustando-os e desequilibrando-os. Isto ndo se passa antes de finalmente me

por a compor, isto é compor.” (Di Scipio, 2005)

A partir da nocdo de instante presente como o Unico tempo historico possivel para a
efectiva constru¢do de uma forma-de-vida, da ideia de um confronto aberto com todo o
dispositivo como condi¢do necessaria para intervirmos nos processos de subjectivacao e de

uma extensdo do conceito de objecto, fomos deduzindo da pratica uma teoria que nos levou
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ndo a aplicacdo mas ao reconhecimento de um modelo ontoldgico. Este modelo caracteriza
genericamente 0 nosso processo de trabalho como estando essencialmente inscrito na
fenomenologia, actualizando a relacdo que Schaeffer havia ja estabelecido entre esta corrente
filosofica e a Musica Concreta (género no qual reconhecemos ascendéncia).

O discernimento da estrutura complexa de um objecto técnico e dos modos de com ele
nos relacionarmos revelou-se como fundamental para a realizagdo dos nossos objectivos: a

proposicao de um quadro conceptual e a realizacdo de trabalho artistico propriamente dito.
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3. COMPOSICAO E PERFORMACAO DE SITUACOES MUSICAIS
INTERACTIVAS

"O século XXI promete ser uma paisagem etérea de
imagens, sons e vozes desencarnadas, todos ligados por
redes invisiveis e acessiveis através de interfaces cada

vez mais transparentes."

David Toop”

Uma aturada reformulagdo do nosso processo criativo permitiu-nos ir reconhecendo os
pontos constituintes de uma ideia de composi¢ao musical centrada sobretudo na performagao
de situagdes interactivas de musica por computador. A conceptualizagdo desta pratica
configura um quadro cujas categorias se querem de natureza puramente operativa. O conjunto
de pontos aqui apresentados da resposta a um designio fundamental da nossa investigacao,
constituindo-se dessa forma como um dos seus principais resultados. Com ele afirmamos o
nosso interesse no estudo e no desenvolvimento de uma pratica compositiva em que a
tecnologia digital ¢ tida como o elemento de mediagdo de um processo mais amplo de
experimentacao artistica. Pretendemos demonstrar como, neste processo, uma coincidéncia de
meios e fim impede a divisa de processo e produto, tornando dificil estabelecer uma
hierarquia entre os dois. Por em questdo os modos de fazer, procurando gerar factores de
mudanga musical, implica uma releitura dos conceitos implicados e da terminologia que os
sustenta. A formulagdo conceptual deste processo de composicdo musical e a sua pratica
efectiva formam por isso um todo que se apresenta como o verdadeiro proposito do nosso

projecto de investigacao.

3.1 Mediacao informatica

No seu estudo acerca dos critérios de mudanca musical, Blacking descreve-nos duas
intengdes aparentemente opostas para com a pratica musical. Estas sdo, segundo ele,
representadas pelas abordagens de “puristas” e de “sincretistas”. Os primeiros sustentam a
ideia de que a autenticidade de um objecto musical deva ser preservada, apresentando-o da

mesma forma em todas as ocasides. Por outro lado, a nocdo sincretista, considerando que a

74 (Toop, 2000: 107).
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musica (tal como qualquer outra actividade humana de sociedade) naturalmente exige
mudanca e adaptabilidade, defende que a performacao difira segundo cada novo contexto
encontrado (Blacking, 1977). Numa pratica de performacdo musical informaticamente
mediada, nomeadamente pela programagao interactiva de algoritmos, € possivel encontrarmos
pontos de co-presenga destas duas tendéncias. Procurar preservar os modos de performagao
de uma situagdo musical interactiva implica necessariamente, como veremos, adaptabilidade e
abertura a mudancga. Neste tipo de situagdes musicais o computador adquire a funcionalidade
de uma ferramenta, no sentido de uma extensao, isto ¢, de uma mediacao pura, dos conceitos
a operar. A rede dada a mediar pelo computador contempla um conjunto de objectos tao
dispares quanto notagdes simbolicas (descricdo de processos algoritmicos), interface audio,
altifalantes, microfones e outros tipos de transdutores, bem como todos os outros objectos que
com estes estabelecam relagdo. E com a totalidade destes objectos que, por intermédio do
computador, o performador procura estabelecer uma relacdo de constante interac¢do. O tipo
de mediacdo informatica preconizada ha alguns anos por Bill Viola parece-nos hoje uma

realidade bem firmada no contexto alargado das praticas artisticas:

“em breve, a forma como abordamos o fazer filmes e as cassetes de video vai mudar
drasticamente. A no¢ao de um master de edicdo e de um «originaly de filmagens vao
desaparecer. A edigdo vai tornar-se na escrita de um programa de software que dird ao
computador como organizar (isto é, a ordem de plano e de cortes, dissolucdo,
cancelamentos, etc.) as informagdes sobre o disco, reproduzindo-o de volta na sequéncia

especificada em tempo real, ou permitindo ao espectador intervir.” (Viola, 1995: 105-107)

O que a composi¢ao de situagdes musicais interactivas informaticamente mediadas
prevé € precisamente a coexisténcia das duas operacdes descritas por Viola, isto ¢é: a
performagdo de algoritmos previamente compostos € uma permanente interac¢do com a

estrutura que os define e os acontecimentos que ddo a experienciar.
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3.1.1 Redes

“Tudo acontece no meio, tudo acontece por mediagao,

tradugdo e redes.”

Bruno Latour”?

O nosso processo compositivo contempla a articulagdo de duas redes principais. A rede
algoritmica - Ambiente de Computagdo - prevé a presenga de um performador em permanente
interaccdo com os objectos informdaticos que a constituem. Esta rede estd integrada numa
outra rede, mais abrangente, que inclui todo o tipo de objectos possiveis (e impossiveis) de
definir, tendo em conta a maior abrangéncia da descricdo de Harman (ver 2.2). Nesta rede,
que podemos denominar de Ambiente de Performagdo, todos os objectos deverdo ser
considerados a0 mesmo nivel, isto ¢, a nenhum deles deverd, a partida, ser atribuida maior
relevancia no processo compositivo. O Ambiente de Computagdo ¢ o objecto de mediacdo a
partir do qual garantimos a nossa participacao no Ambiente de Performagdo, ou seja, em todo
o contexto alargado de performagdo. Teremos oportunidade de definir melhor os contornos
desta mediagdo. Para ja, uma vez que esta rede algoritmica sera desenvolvida e articulada por
nds, comecamos por retratd-la procurando dar conta das motivagdes que guiam a nossa

aproximacao a informéatica musical.

3.1.2 A formaliza¢cdo de um campo de experiéncia

“Cuida da raiz e ndo te preocupes com 0s ramos.”

ditado Zen

A ciéncia computacional reinventou a representacdo abstracta: apesar da existéncia de
um texto descritivo, a cada avaliacdo que fazemos desse cddigo o resultado por ele gerado
pode nunca ser idéntico. Ao mesmo tempo que descreve um processo compositivo, a rede
algoritmica do nosso Ambiente de Computa¢do permite a sua articulagdo interactiva, podendo
eventualmente assumir a fun¢do de uma partitura musical definidora de um conjunto aberto

de possibilidades (entre as quais a da sua propria recomposi¢ao dindmica). Trata-se por isso

75 (Latour, 2012: 37).
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de uma representagdo que viabiliza uma ac¢do operatoria nas praticas da composi¢do e da
performacdo musicais em simultdneo. Esta particular forma de notagdo musical leva-nos a
colocar questdes relacionadas com o seu modo operativo.

Torna-se muito dificil, sobretudo em contextos algoritmicos caracterizados por uma
maior generatividade (como ¢ o caso do nosso Ambiente de Computagdo), procurar notar
objectos sonoros idealizados no nosso imaginario (tal como ¢é suposto fazer num processo de
composicao articulado a partir da notagdo musical convencional). No nosso caso, o trabalho
de notagdo nao encerra o processo compositivo. O simbdlico alimenta-se continuamente do
equilibrio aberto e instavel - tensional - entre o experienciado e o idealizado. O resultado
sonoro concreto configurado a cada instante nunca ¢ inteiramente redutivel a uma anélise
isolada dos componentes algoritmicos que o descrevem. Como referimos antes, essa
representacao abstracta visa sobretudo a sua definicdo enquanto conjunto de possiveis. Trata-
se da descri¢do de pequenos sistema abertos, com relagdes intrinsecas de reciprocidade, no
seio dos quais a deslocacdo do mais pequeno elemento pode levar a sua ruptura morfologica.

Tal como eventualmente acontecera em qualquer tipo de composi¢ao musical
simbolicamente notada, o som propriamente dito ¢ criado (formado) no momento da sua
performacdo. Mas no caso especifico da generatividade, a cada performagdo parecemos estar
mais proximos de uma recriagdo do que de uma reinterpretacdo. Assim, tal como sucedia na
actividade performativa de Kaprow, a notacdo desenvolvida ndo visa promover a repeti¢ao.
Trata-se de uma descricdo dirigida a realizacdo de uma performacao literalmente instantanea,
irrepetivel, que da lugar a objectos singulares de expressao concreta.

A continua actualizagdo e organizacdo dos objectos desenvolvidos no dominio do
simbolico ¢ por nds vista como a representacdo formal de um campo mais vasto de
experiéncia compositiva. O nosso trabalho no dominio do abstracto, a partir da linguagem de
programacao, visa uma generatividade, isto ¢, a formalizacdo de abstrac¢des capazes de

produzir infinitas instancias para a determinacao de naturezas sonoras singulares.
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3.1.2.1 Algoritmos generativos

No ambito da generatividade algoritmica, procuramos responder a trés questdes
principais:

- como desenvolver algoritmos que possibilitem dar lugar a resultados sonoros distintos
nos seus detalhes formais de cada vez que sdo executados, mas cujas qualidades se
preservem o suficiente de modo a permitir a sua identificagao;

- como atribuir uma dinamicidade capaz de permitir micro-variagdes complexas (isto €,
envolvendo mais do que um parametro algoritmico) nas propriedades temporal, ritmica
e timbrica do som resultante;

- como prever a possibilidade dos algoritmos desenvolvidos poderem, durante a sua
performacdo (enquanto estdo instanciados) sofrer alteragdes na sua estrutura
constituinte.

Para tal, fomos progressivamente centrando a nossa aten¢ao na conceptualiza¢do e no
desenvolvimento de uma pratica que denomindmos por desenho de objectos sonoros
generativos. Verifiquemos brevemente a adequagao da escolha destes termos.

Adoptamos o termo generativo por melhor permitir, a nosso ver, designar as
motivagdes com que partimos para a geragao de um objecto sonoro a partir da sua descri¢ao
algoritmica. Termos como estocdstico, interactivo, adaptativo, processual ou algoritmico
podem todos eventualmente designar um processo generativo. Um objecto generativo existe
apenas quando o algoritmo que o define é executado. E por isso bastante 6bvio podermos
reconhecer a presenca de um certo grau de determinismo algoritmico, uma vez que o
computador se limita a executar um conjunto de regras por nds definidas. Contudo, o
resultado concreto (acustico no nosso caso) destas regras, aquilo que Harman chama de
objecto sensual, pode ser indeterminado ou mesmo totalmente imprevisivel ao nivel das suas
qualidades. Estas justificacdes ndo sdo, porém, consensuais. Andy Farnell, grande divulgador
do que denomina por Som Processual, defende que “o som generativo ndo ¢ algoritmico, ndo
porque ndo corra num computador, mas porque o processo ndo segue as definicdes de um

algoritmo”. Segundo Farnell, o termo "som generativo" €

"um termo abstracto que inclui muitos outros como algoritmico, processual e som de 1A
(Inteligéncia Artificial). Estes termos sobrepdem-se e sdo muitas vezes basicamente

usados como maneiras de falar sobre a mesma coisa. (...) Por outras palavras, todas estas
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coisas sdo generativas, simplesmente porque algum processo gera som em oposi¢cdo a um

humano comp6-lo.”76

Podemos tentar distinguir a definicdo de algoritmo generativo da defini¢do mais

classica do algoritmo enquanto método descritivo:

“um algoritmo ¢ definido como um conjunto de regras para resolver um problema num
numero finito de passos. Uma classe de sons generativos sdo conhecidos como os
métodos matematicos que dizem respeito a encontrar sequéncias com propriedades
musicais uteis por meio de métodos iterativos. E na realidade uma séria subversdo da
no¢do mais comum da palavra algoritmo. Com este tipo de musica algoritmica a
«respostay ao «problema» é-nos dada pelos passos a partir dos quais o algoritmo
corre.” (ibid.)

E ¢ por isso que, enquanto

“na computagdo normal queremos que um algoritmo termine o mais rapidamente
possivel, que exija o menor nimero de passos para devolver um valor, no som
algoritmico iterativo queremos normalmente o efeito oposto - manter os passos do

algoritmo em execug¢do tanto tempo quanto possivel.””’

Talvez reflectindo em formas generativas tecnologicamente originadas, Bill Viola
considera que “uma das caracteristicas das coisas vivas ¢ a de que podem ser muitas
personalidades, multiplas identidades feitas de muitos movimentos, contraditorios e todos
capazes de transformag¢do constante, instantaneamente no presente tal como
retrospectivamente no futuro” (Viola, 1995: 251-252). Na nossa actuacdo em cada situagao,
procuramos dar lugar a existéncia de entidades sonoras que se parecam cada vez mais com
formas naturais - conceber objectos sonoros enquanto formas de vida artificial. Viola, que nos
aponta também para a urgéncia de, no mundo da arte, voltarmos a considerar o estruturalismo,
lembra-nos que “os computadores digitais ¢ as tecnologias de software sdo holisticos -
pensam em termos de estruturas completas” (Viola, 1995: 101-103). A coincidéncia destas

duas dimensdes - descrigdo simbolica e materializagdo nao totalmente previsivel - parece-nos

76 http.//obiwannabe.co.uk/html/papers/proc-audio/node7.html (acessado a 22/08/2013).
77 http://obiwannabe.co.uk/html/papers/proc-audio/node9.html (acessado a 22/08/2013).
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precisamente contribuir para atribuirmos as entidades sonoras que criamos uma estrutura
deste tipo. A composicao destas estruturas implica sempre, em qualquer momento do seu
processo, a sua performacao.

Num documento videografico’® em que apresenta The whispering paper, uma
exposicao de 390 desenhos realizados entre 1970 e 2011, podemos ver Pedro Cabrita Reis
iniciar e completar um desenho. Acidentes vao, aqui e ali, ocorrendo: a mao foge, o lapis
quebra-se, a folha desloca-se. Nada, na sua esséncia mais radical, parece distinguir esta
actividade da que procuramos descrever nos paragrafos precedentes. A textura dos materiais, a
leitura do que vai ficando inscrito, o controlo do espago vazio, a dinamica da imaginagdo. Nao

esquegamos que o som €, por natureza, uma manifestacdo fugaz e efémera.

3.1.2.2 O som sintético e a sua descricao

“Estamos hoje aqui para anunciar a primeira célula
sintética, uma célula construida comecando por um
cédigo digital no computador, construindo-se o
cromossoma a partir de quatro frascos de quimicos,
montando esse cromossoma em levedura, transplantando-
0 para uma célula bacteriana recipiente e transformando
essa célula numa nova espécie bacteriana. Esta ¢,
portanto, a primeira espécie auto-replicadora que temos
no planeta cujo pai é um computador. E também a
primeira espécie a ter o seu proprio website codificado no

seu codigo genético.” (Craig Venter)”

“Pensamos que esta ¢ uma situacdo em que o software
pode na realidade construir o seu proprio hardware num

sistema biologico.”(Craig Venter)3?

O termo sintético designa algo de artificial, ndo-natural, especificamente fabricado

pelo homem e nao resultante de um processo de geragdao natural espontaneamente iniciado.

78 http://vimeo.com/24823860 (acessado a 02/12/2013).

9 http://www.ted.com/talks/craig_venter_unveils_synthetic_life.html (acessado a 11/03/2011).

80 http://www.ted.com/talks/craig_venter is_on_the verge of creating_synthetic_life.html (acessado a
11/03/2011).
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Algo que ¢, portanto, tipicamente pertencente ao dominio do que os gregos da antiguidade
compreendiam como arte (zyvy).

A composicdo sintética de som foi um dos campos que, ao longo da segunda metade
do séc. XX, mais evoluiu com o recurso a representagdo digital do sinal. O grande
desenvolvimento do hardware digital e das linguagens de programacao orientadas-a-objectos,
rapidamente permitiu que “a delimitacdo temporal entre desenvolvimento (preparagdo) e
aplicag¢do (ac¢do) se tenha tornado menos rigida - e mais, [que] em vez de apenas tornar os
parametros de uma aplicagdo acessiveis, o seu codigo fonte possa ser modificado em tempo
de execugdo.” (Rohrhuber et al., 2005) Consequentemente, a pratica da programacao
interactiva de algoritmos de sintese sonora em contextos de performacdo musical tornou-se
nao s6 possivel como cada vez mais comum.

Entretanto, as relagdes entre programacdo informadtica e geracdo de som foram-se
aprofundando. Hoje, o conhecimento necessario a interpretacdo e a estruturacdo de um
algoritmo de sintese sonora desempenha um papel fundamental na compreensdo ndo apenas
dos sons que criamos mas também dos sons que nos rodeiam. Neste contexto, o processo de
concepgdo e programacao de um algoritmo de sintese €, em si mesmo, uma parte crucial do
trabalho de composi¢do sonora. Este processo ¢ normalmente caracterizado por um continuo e
sucessivo refinamento dos comportamentos algoritmicamente determinados e revelados
acusticamente. Por isso mesmo, ele ¢ fortemente apoiado numa pratica de escuta que pdoe em
accdo conjunta os conhecimentos de base tedrico-analitica e as capacidades perceptivas do
compositor (ou do designer de som). Este facto processual evidencia um ponto em comum
com a premissa fundadora da Musica Concreta, isto ¢, com um trabalho de composi¢ao
desenvolvido em contacto permanente com a matéria sonora. A notacdo simbolica
desenvolvida na formalizagdo dos processos algoritmicos atribui, porém, uma dimensao
ulterior a este contacto, com a introducdo de uma particular tensdo originada pelo seu
confronto com os processos perceptivos de decisdo subjectiva.

A tecnologia fonogréfica permite-nos capturar, processar e misturar sons, de forma a
obtermos um resultado final que designamos por amostra sonora. Esta forma fixa pode entao
ser reproduzida vezes sem conta. Embora seja expectavel que a cada uma destas repeti¢des a
nossa percep¢do possa detectar diferencas, objectivamente as caracteristicas deste som

permanecem idénticas. Ao contrario do que sucede com uma amostra sonora digitalizada
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(entidade representada por uma sequéncia numérica fixa), num processo algoritmico de
sintese sonora generativa a maquina cria uma sequéncia de novos valores para cada execugao.
Ha neste caso geragdo e ndo reprodugdo e o som resulta da continuidade de um processo.

Comparativamente a um trabalho de composicdo musical que incida na criagdo de
objectos sonoros derivados da captagdo e da recolha de amostras nascido precisamente com a
tradi¢do da Musica Concreta, a criagdo de objectos sonoros sintéticos apresenta-nos, como
refere Farnell, uma “filosofia do som como sendo um processo € ndo um conjunto de
dados™®!, ja que “o som processual é um efeito sonoro vivo que pode correr enquanto codigo
de um computador e ser alterado em tempo-real de acordo com eventos
imprevisiveis” (Farnell, 2008: 2).

Dando continuidade a uma tradi¢dao fortemente sustentada pelo relevante trabalho
desenvolvido por nomes como Perry R. Cook ou Julius O. Smith, entre outros, Farnell
defende que “qualquer som pode ser gerado a partir de principios primeiros, guiados por
analise e sintese” (Farnell, 2008: 2). A ideia de construir a simulagdo sintética de um som real
tem fascinado compositores, musicos e designers. O método denominado de Sintese por
Modelos Fisicos propde-se partir de um modelo matematico das leis que governam a
producdo de um dado fendmeno sonoro para, passo-a-passo, podermos eventualmente chegar
a descricao de um som acusticamente viavel (isto €, um som sintético cujo comportamento
esta precisamente de acordo com as leis fundamentais da fisica acustica). Este tipo de trabalho
tem sido justificado, por um lado, pelo interesse em aprofundar e estender o conhecimento
acerca do som tido como modelo, que permita chegar a uma descricdo mais completa dos
mecanismos fisicos envolvidos na sua producao e, por outro lado, pelo facto de, uma vez
implementada uma simula¢do sintética podermos, atribuindo valores extremados aos
parametros que estruturam o algoritmo, obter variantes impossiveis de encontrar
naturalmente.

Enquanto que para chegarmos a simulac¢do sintética de um determinado som real
tomado como modelo €, de facto, conveniente recorrermos a um método procedimental (como
no caso ja mencionado das técnicas de Sintese por Modelos Fisicos), ndo ha, porém, este ou
aquele método mais indicado sempre que ndo temos uma ideia pré-estabelecida acerca de qual

0 som a obter.

81 http://designingsound.org/2012/01/procedural-audio-interview-with-andy-farnell/ (acessado a 15/05/2013).
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Segundo Boris Groys, “programas artisticos e maquinas ndo sdo orientados
teleologicamente. Nao tém objectivo definitivo; limitam-se a prosseguir, a funcionar. Ao
mesmo tempo, estes programas incluem a possibilidade de serem interrompidos num qualquer
momento sem perderem a sua integridade®?. A descrig¢do algoritmica de objectos generativos
da lugar, num certo sentido metaforico, a existéncia de formas de vida artificial. No caso
sonoro, enquanto criacdo de entidades fisicas invisiveis e ndo palpaveis (actsticas), este
processo poderd ser visto como concepc¢do de vida imaterial. Qualquer objecto (conjunto de
dados analiticos, algoritmo, estrutura visual, fragmento de poesia, ambiente sonoro, emogao,
conceito, etc.) poderd servir como “modelo” e ser o ponto de partida para o desenho de um
algoritmo generativo. A esta luz, tal como muitas vezes sucede no desenho visual, a
destruicdo de modelos torna-se numa pratica comum e generalizada. O som generativo, em
permanente devir-outro, ¢ também adaptativo sempre que as relagdes dos elementos
codificados que o descrevem sao alteradas (seja enquanto variacdo dos valores dos parametros
que os definem, seja mesmo ao nivel da sua estrutura descritiva).

Por outro lado, tal como muita da arquitectura e escultura contemporaneas, um objecto
sonoro sintético pode ser levado a integrar-se, segundo a ideia de simbiose, num dado
ambiente sonoro natural (entendendo por isto um ambiente cuja realidade actstica ndo tenha
sido pensada enquanto tal, mas resulte de uma complexidade de acontecimentos nem sempre
directamente relacionados entre si). Brian Eno ¢, a titulo de exemplo, um compositor que nas

suas instala¢des sonoras procura habitualmente este tipo de adaptatividade:

“Brian Eno tem uma abordagem (...) adaptativa as instala¢cdes sonoras, inspeccionando o
espaco dado e, em seguida, tentando «fazer uma peca que afunde completamente nalgum
ponto desse ambiente. De modo que muitos dos sons sdo indistinguiveis do transito

exterior e do barulho geral da cidade»”. (Licht et al., 2007: 117)

Max Neuhaus ¢ outro dos artistas que tem produzido trabalho de grande relevancia
neste dominio. Assim, actualizando esta ideia de adaptatividade, ao procurarmos estabelecer
uma relacdo entre um ambiente fisico e um ambiente digital podemos, por um lado, criar
objectos sintéticos e, por outro, tornar de alguma forma computaveis os objectos naturalmente

encontrados in loco. Esta abordagem poderia eventualmente dar lugar a uma expansdo dos

82 http://www.e-flux.com/journal/under-the-gaze-of-theory/ (acessado a 19/10/2013).
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espacos acusticos e, através de algoritmos interactivos de sintese sonora levar a pensar
seriamente a composicado musical de espagos multi-dimensionais (uma ideia que podemos
relacionar com o conceito de realidade sonica aumentada). Além disso, tratar-se-ia também de
procurar fazer convergir em ambientes naturais os diferentes tipos de tecnologia existentes de
forma a dilui-la dando lugar a um complexo hibrido. No caso especifico do nosso trabalho
esta ultima ideia de hibridizagdo tecnoldgica poderia referir-se sobretudo a interseccdo de
transdutores electroactsticos (meio analdgico), objectos fisicos de uso comum e cédigo de
programacao informatica (meio digital).

Num outro documento videografico®?, Cabrita Reis fala-nos precisamente da fungdo

mediadora desempenhada pelo desenho nesta simbiose entre o mundo e a revelagdo das

formas, como um

"encontro entre o construido e o encontrado, entre o decidido € o acaso. A forma como se
faz entrar no trabalho as circunstincias aleatérias de uma vida quotidiana. Um objecto
que ¢ encontrado e que, de repente, encontra o seu lugar no trabalho, vindo ao encontro

de um desenho que o antecipa, da pega que existe antes dele se vir a integrar no trabalho.”

Segundo Deleuze,

“o plano de Natureza que distribui os afectos, ndo separa absolutamente coisas que seriam
ditas naturais e coisas que seriam ditas artificiais. O artificio faz completamente parte da
Natureza, ja que toda a coisa, no plano imanente da Natureza, se define pelos
agenciamentos de movimentos e de afectos nos quais ela entra, quer esses agenciamentos

sejam artificiais ou naturais.” (Deleuze, 1981: 167)

Desta maneira, tendo em conta as ideias que aqui procuramos articular, talvez seja
possivel imaginarmos um mundo em que a nossa acc¢ao, independentemente do dominio em
que se rege, se apresente como a construcdo deliberada de um elemento de vida
essencialmente transhumana, parte natural, parte artificial. Até porque, como pergunta Rui

Chafes: “que outra coisa se pode fazer neste mundo a ndo ser construir?” (Chafes, 2000: 11).

83 http://vimeo.com/70394165 (acessado a 14/07/2013).

81


http://vimeo.com/70394165

3.1.2.3 O paradigma do modelo - 0 desenho como disciplina®*

“Penso que o desenho é uma forma de vida, uma maneira de
b b 2
existir.

Rui Chafes®

“Agir € construir, destruindo.”

Teixeira de Pascoaes8®

O conceito de desenho a que aqui nos referimos implica, tal como atras aludimos, o
que podemos compreender como uma acg¢ao de destrui¢cdo, irremediavelmente instantanea ao
proprio gesto e radicalmente subjectiva, de qualquer objecto que tomemos como modelo.
Trata-se de um processo de construcao pela subjectivizagdo do olhar, tendo no seu centro uma
imagem (entendendo aqui por imagem toda a informacdo que nos chega a partir de qualquer
uma das modalidades perceptivas).

Manuel Castro Caldas (n. 1954), director da escola do Ar.Co (Centro de Arte e
Comunicac¢do Visual), com o qual temos vindo a colaborar durante os ultimos anos no
contexto da criacdo e orientagdo de um Laboratorio de Som e Composi¢do, enquadra, parece-
nos que da melhor forma, a funcionalidade que a pratica do desenho pode adquirir no

contexto da criagdo artistica:

“Rawson [Philip] dizia que os nossos olhos nunca s@o confrontados, na Natureza, com as
linhas e as relagdes entre linhas que, segundo ele, sdo o material cru do desenho. Penso
que o que fascina aqueles para quem o desenho constitui uma categoria especial €
efectivamente este «pensar» sem uma correspondéncia visual possivel, que nos coloca de
um modo drastico em relagdo com o invisivel, com o possivel, com o virtual - e com o
mental, com o intelectual, com o teérico. Tragam-se linhas, unem-se pontos... ¢ o mundo
visivel ndo € feito de linhas e pontos. Dai que se trate sempre, muito claramente, de uma
questdo destas linhas em vez de outras, destes pontos em vez de outros, a subjectividade
extrema (de que fala Rawson) oferecida a partilha. (...) Unimos pontos invisiveis,

obliterando, deformando, torcendo, passando por cima do que estd ali, isso de que a

84 O Génio do Olhar - desenho como disciplina 1991-1999 ¢ o titulo de uma exposi¢do comissariada por Manuel
Castro Caldas e realizada no Museu de Aveiro em 2000.

85 (Chafes, 2005: 100).
86 (Pascoaes, 1998: 32).
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pagina em branco esta sempre cheia, de que o visivel estd sempre demasiado cheio.
Segue-se uma matéria invisivel, todas as artes fazem isto, evidentemente, mas o desenho
surge-nos como procedimento e grafico do procedimento em simultdneo, ha nele uma
transparéncia constitutiva. Por isso falar de desenho ¢ tdo dificil, parece que estamos a
descrever o que ja esta descrito da maneira mais econdmica, mas sObria, mas
«inteligente».” (Castro Caldas, 2008: 19)

Embora faga questdo de se desmarcar de quaisquer afinidades com o empenho social
do movimento construtivista: “ndo estou do lado dos conceptuais ou dos constructeurs, por
muito prometedores que sejam; a arte ¢ sempre desilusdo, nunca promete nada”, o escultor
portugués Rui Chafes (n. 1966) ndo deixa de anunciar o seu comprometimento com o ideal de
um “rigor poético como forma de construcdo da realidade.” (Chafes, 2005: 110-11). O
exemplo de Chafes parece-nos especialmente pertinente porque, muito embora se trate de um
escultor, reconhece como primordial na sua produgdo artistica a pratica do desenho,
atribuindo a ideia o primado da sua actividade criativa e refutando mesmo um apego a sua
materializagdo concreta: “todo o rigor de que necessito para executar uma ideia estd no

desenho. O espago em que as pegas actuam ¢ abstracto”. (Chafes, 2005: 123)

“Construo objectos em ferro sem acreditar na existéncia de objectos, sem acreditar em
matérias. Por isso, todos estes objectos t€m de ter um estatuto de ideia. E essa a
dificuldade, o eterno paradoxo: criar objectos de matéria para provar que eles nao
existem. Ndo acredito em objectos, mas sei que s6 posso demonstrar a sua ideia por meio
de objectos. E tudo o que me é possivel fazer. (...) Os objectos artisticos (...) sio apenas
possibilidades, nao sdo certezas” (Chafes, 2005: 119).

Trata-se de compreender o desenho como uma descricdo de possiveis materializagoes,
como a defini¢do de uma classe de objectos, de cardcter simbdlico e abstracto, da qual

resultam manifestacdes concretas de qualidades puramente contingentes:

“cada escultura em ferro que faco ¢ apenas uma possibilidade, uma hipétese, ndo ¢ um
fim em si propria, nem td3o-pouco o fim de um processo experimental de uma técnica. E
uma hipdtese dessa ideia formal que quero demonstrar. Dai o facto de ter anulado a ideia

do objecto como o culminar da pesquisa técnica.” (Chafes, 2005: 130)
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A pratica interessada do desenho parece entdo pressupor um trabalho de construcdo
marcadamente subjectivo, tomando a percepcao como centro para a articulagdo desse mesmo

processo construtivo:

“ao permitir a verificagdo subjectiva das condi¢des que permitem a emergéncia do
simbolo, o regime de construgdo educa («o desenho € um dos mais importantes elementos
na educagdo do olhar ¢ no desenvolvimento da percep¢do visual»); (...) A dedicacdo
disciplinar ao treino, & instru¢do, ¢ uma educagdo da atengdo para a subjectividade
absoluta. Esta subjectividade ndo encerra os caprichos do eu, ndo ¢ um campo
psicologico, ela é a comunidade de todos aqueles a quem o poder do codificado
abandonou, porta aberta para a duplicagdo criativa do cifrado, acesso ao Novo. (...) O que
se constroi e consolida na disciplina ndo ¢ o saber-fazer que produz o Belo, mas essa
dedicacdo que abre as portas do ethos, tornando o saber-fazer num gesto que qualifica

esteticamente o seu resultado.” (Castro Caldas, 2000: 14-15)

Desta forma, esta aproximacdo ao desenho parece levar ao desenvolvimento
simultaneo e aparentemente paradoxal de um constante refinamento da percep¢ao do mundo e
de um desinteresse quase total pela sua representacdo objectiva, acentuando o desejo de
constru¢do de uma realidade propria, plenamente subjectiva: “a realidade, o mundo real, nao
me interessam, tudo o que faco ¢ inventado. Acredito, como Oscar Wilde, que a arte deve ser

uma mentira, o mundo construido, absolutamente artificial.” (Chafes, 2005: 141)
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3.1.3 Performacio

“Que acontece ao meu punho (nome-objecto) quando
abro a mao? O objecto desaparece miraculosamente
porque um elemento do discurso, geralmente atribuido a
uma coisa, ocultava afinal uma ac¢do! Em Inglés, as
diferencas entre coisas e ac¢des sdo claramente, se bem
que nem sempre logicamente, distintas, mas um grande
numero de palavras chinesas sfo indistintamente
utilizadas para substantivos e verbos - razio pela qual
quem pensa em chinés terd pouca dificuldade em ver que
0s objectos sdo também acontecimentos, 0 nosso mundo

¢ mais um conjunto de processos que de entidades.”

Alan Watts87

A aplicagdo de algoritmos na pratica musical contempla actualmente a possibilidade
de uma imediata e constante reescrita do codigo de programagdo que os estrutura. Esta
operagdo deriva normalmente de uma permanente avaliagdo da multiplicidade de
comportamentos dos resultados algoritmicamente gerados, num dinamismo que comporta
diferentes niveis de operagao. O desenvolvimento deste tipo de processos poe em questdo, se
quisermos, a habitual separacdo das fun¢des de performador, compositor e ouvinte, dando
lugar a coexisténcia de escrita musical, pratica performativa e emergéncia formal. O modelo
de mediagdo informatica que propomos assenta no estabelecimento de uma relagdo
performativa com o cédigo algoritmico. O todo complexo do Ambiente de Computagdo torna-
se, como ja dissemos, numa extensdo (func¢do propria de uma mediacdo pura) dos conceitos
sonoros € musicais implicados. Cada performacdo (tenha esta lugar em contexto publico ou
privado®®), implica a existéncia de diferentes niveis de interac¢do com o contexto global da
situacdo (Ambiente de Performacdo), nomeadamente com a eventualidade de outros
performadores envolvidos, com o publico espectador (ou com a sua auséncia) ou com as

proprias estruturas generativas informaticamente descritas. O cddigo que descreve estas

87 (Watts, 2000: 24).
8 De facto, como nos mostra Di Scipio (Di Scipio, 2007), na sua raiz etimoldgica, a palavra performagio

(literalmente para-formar) ndo designa obrigatoriamente uma acc¢do directamente experienciada perante mais
alguém além do proprio performador (humano, maquina, ou humano-maquina).
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estruturas mantém-se sempre em estado alteravel. Esta nossa aproximagdo ao Ambiente de
Computagao torna muito dificil, mesmo quando integrados em situacdes colaborativas,
identificar propriamente um inicio e um fim da actividade de performagdo. Na realidade ndo
parece haver uma diferenca substancial entre a nossa pratica quotidiana, em ambiente privado,
com esta rede algoritmica e as situagdes de performagao que tém lugar em contexto publico.

Como acentua Middleton,

“a tecnologia digital - sintese sonora e processamento de sinal facilmente controlaveis, os
samplers ¢ o equipamento de mistura controlado por computador - ofereceu uma
configuragdo composicional radicalmente nova, que parecia sinalizar que as obras seriam
agora sempre um work-in-progress € que a musica seria apenas material para
reutilizag@o" (Talbot, 2000: 61-62).

As intengdes que aqui enunciamos vao por isso no sentido de podermos estabelecer
uma permanente interaccdo com os objectos algoritmicos organizados num sistema cuja
abertura se quer permanente. Avocamos ainda para a nossa pratica a preocupacao de que as
problemadticas em torno da interactividade permitam configurar um espago de investigagao
estética e ndo somente um conjunto de questdes de ordem técnica. E com este designio que
pretendemos acentuar uma indefinicdo das fronteiras que delimitam as tradicionais
actividades de performagado, de composicao e de escuta. Se, em Di Scipio, “a ideia de que um
computador reage ao gesto de um performador ¢ substituida por um «acoplamento estrutural»
de sistema e ambiente” (Di Scipio, 2003), por nossa vez, procuramos maneiras de integrar
estas duas ideias de forma musicalmente valida. Isto ¢, um eventual acoplamento estrutural do
nosso sistema com o ambiente performativo ndao implicaria de todo que o performador nao
pudesse agir directamente sobre partes desse sistema ou mesmo sobre a sua configuracao
mais geral.

A cada uma das entidades generativas que compdem o nosso sistema algoritmico ¢
atribuida uma funcdo performativa. Esta fun¢do, caracteristica de um sistema interactivo
humano-computador, ¢ apontada como transversal a uma redefinicdio do paradigma

computacional centrado em Turing:

“um problema computacional ndo-algoritmico: os sistemas humano-computador sao

muitas vezes criados a partir da conversdao de um sistema algoritmico num sistema
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interactivo, com vista a oferecer aos utilizadores mais controlo sobre o processo; ao
mesmo tempo, muitos sistemas humano-computador ndo se supdem resolver um
problema algoritmico particular mas ao contrario expandir as capacidades humanas com

vista a resolver situagdes em aberto.” (Goldin, Smolka, & Wegner, 2006: 228)

Os meios digitais interactivos permitem criar objectos que sdo, eles mesmos,
experienciados enquanto situagdes. A estes objectos-situagdo ou objectos-acontecimento
chamaremos de formas. Trata-se de instidncias sonoras que enformam a descrigdo abstracta
contida no codigo algoritmico. Pelo grau de imprevisibilidade que contém, o acontecimento
acustico, concreto (apenas um entre os infinitos que o codigo define como possiveis) revelado
nestas formas, configura-se sempre como situagdo. A situacdo ¢, por exceléncia, o objecto de
criacdo da interactividade. Talvez por isso, mesmo nos casos de compositores cujo trabalho se
desenvolve sob a forma da producdo de pegas para suporte fixo a pratica performativa pode

impor-se como um passo fundamental e literalmente determinante do processo de criacdo:

“o compositor de estudio deve assumir muitas das fungdes do performador na produgao e
articulagdo de som. (...) O sucesso da arte-sonora produzida em estudio depende da fusdo
dos papéis de compositor ¢ performador na situagdo de estudio. Para que isto funcione
eficazmente, o processamento em tempo-real (sempre que tal for possivel) é um objectivo
desejavel.” (Wishart, 1994: 8)

Dois casos a este nivel paradigmaticos merecem aqui a nossa referéncia: Frangois
Bayle e Curtis Roads. Bayle (n. 1932) tem vindo, sobretudo nestes ultimos anos, a realgar o
facto de ser incapaz de trabalhar os seus sons de outra forma que ndo passe pela incorporagao
da gestualidade (“valeur de geste”) no seu perfil, contando para isso com o recurso a
controladores que servem de interface entre o software (normalmente desenvolvido

especificamente para seu uso exclusivo) e o corpo:

“para dar o valor de gesto (da mao-ouvido) as entidades sonoras, sirvo-me de trés tipos de
controladores:

- sliders continuos, para controlo MIDI de volume, filtragens, reverd (do tipo Motor Mix
ou Command$);

- joysticks da marca Saitek (com um programa Max derivado da Métamalette, concebido

para mim por Serge de Laubier);
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- uma mesa Wacom (com um programa Max concebido para mim por Benjamin
Thigpen);

e também, claro, teclados MIDI, através de varias ferramentas de processamento’s’

Por seu lado, Roads (n. 1951), embora se dedique exclusivamente a criagao de musica
electroactistica enquanto arte de estudio, ndo hesita em apontar a performacdo como

possibilidade:

“chegdmos a um momento afortunado em que muitas das transformagdes operam em
tempo real em computadores de baixo custo. Além de aumentar a eficiéncia do trabalho
de estudio, isto significa que poderosas transformagdes sonoras podem ser performadas

numa sala de concerto virtual ou fisica.” (Roads, 2001: 234)

Sao alias varios os testemunhos que nos da sobre a importancia que o seu trabalho de

experimentacdo neste campo adquire no seu processo criativo, como nos casos das

composi¢oes Half-life (1999), Tenth vortex (2000) ou Eleventh vortex (2001):

“O trabalho na peca [Half-life] comecou depois de alguma experimentacdo com sintese
pulsar. Pouco depois de ter escrito um programa para sintese pulsar na linguagem
SuperCollider, escrevi um programa separado para a granulagdo de um ficheiro sonoro.
Neste programa de granulacao, um filtro passa-banda com um Q constante modifica cada
grao recolhido. A frequéncia do filtro varia aleatoriamente dentro de limites estipulados.
O material fonte de Half-life consistiu em cerca de quarenta e cinco minutos de som
estéreo de dois tipos. O primeiro tipo era composto por sucessdes de pulsares em bruto,
com muitas variagdes internas. O segundo consistia em filtragens granulares do primeiro.
(...) Na noite de 20 e Outubro de 2000, eu performei onze «vortices de nuvens sonorasy.
Estes consistiram em granulagdes em tempo-real de apenas um ficheiro de som: uma
sucessao de impulsos electronicos emitidos pelo programa PulsarGenerator.(...) Escolhi
a décima e a décima primeira performagdes para tratamento posterior. Cortei o décimo
vortice em quatro pegas, depois mais nove pecas, afinando e ajustando a uma escala
micro temporal. O trabalho continuo muito rapidamente. Juntei as partes na versdo final
na noite de Natal de 2000.” (ibid.: 309-310)

8 Comunicagéo pessoal.
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Roads procura integrar estes processos performativos numa rede mais ampla de
componentes algoritmicas disponiveis enquanto aplicagdes informaticas fechadas. Ele proprio

concebeu algumas aplicagdes desse tipo, como o referido PulsarGenerator a partir do qual

“os utilizadores podem desenhar envolventes antes da sintese, ou manipula-las em tempo-
real, a medida que o instrumento toca. Implementamos um esquema para salvar e carregar
estas envolventes em grupos chamados settings. O programa permite-nos fazer crossfade
entre as configuragdes a uma velocidade variavel, o que leva a performagdo com o
PulsarGenerator para outro nivel de complexidade musical (...). Interagir com o
PulsarGenerator em tempo-real é experimentar directamente com ideias sonoras.
Enquanto experimenta, o compositor pode salvar ajustes ¢ planear a forma como estes
serdo usados dentro de uma composi¢do. O programa PulsarGenerator pode também
gravar os sons produzidos numa sessdo em tempo-real. O compositor pode editar a sessdo

ou convolvé-la e mistura-la com outro material.” (ibid.: 154-155)

Em relagdo aos nossos propositos esta posicdo mantém-se, todavia, muito proxima de
uma concepgdo funcionalista da implementagdo algoritmica. Horacio Vaggione (n. 1943)
realca, por outro lado, precisamente a possibilidade de pensarmos noutras alternativas a partir
de uma logica da emergéncia: “a irrupgao da electroacustica e o estabelecimento de processos
altamente estratificados poderiam ajudar a conceber uma logica da emergéncia que viesse
assegurar uma alternativa ao funcionalismo.” (Vaggione, 2008)

Uma vez que a nossa pratica performativa se opde a um formalismo estrito,
procuramos consequentemente explorar uma forma de composicao musical que abandone a
ideia de notar, seja de que forma for, um conjunto de prescricdes dadas a interpretar a um
dado musico ou conjunto de musicos. Nestes casos preferimos, ao invés, chamar a aten¢do
para as possibilidades de criagdo de situacdes colaborativas directamente vividas, onde algo
se vai formando e compondo. Desta forma, muito embora algumas destas situagdes possam
ser pré-compostas colaborativamente, a experiéncia do processo criativo sera porém sempre
tendencialmente individual e subjectiva.

Qualquer pratica deliberadamente situada tem como objectivo a experiéncia de
situacdes efémeras. Porém, dado que nos interessa tanto a experiéncia do processo em si
quanto os detalhes especificos de cada produto final (isto ¢, as qualidades presentes a cada

performagdo), procuramos dar lugar a momentos de especial concentragdo criativa que se
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dignem a ser registados. Muito embora também no nosso caso estes registos possam ser
apreciados em-si enquanto objectos autdbnomos, eles ndo sao, por um lado, objectos finais de
criagdo nem, por outro, mera documentagdo do que foi criado num dado espago-tempo. A
situacdo de performacdo ¢ um objecto cuja construcao se estende desde o momento em que da
a revelar as suas primeiras formas até ao momento (também ele performativo) em que estas
mesmas formas sdo refocadas®” para a sua fixa¢do final. Isto é, a situagdo interactiva, tal
como a propomos, v€ no par composi¢ao-performacao o seu objecto final. Ou seja, o objecto
que a representa tem um caracter puramente operativo, configurando-se como gesto. Este
campo dipolar ¢ a parte fulcral de todas as fases do processo criativo porque nele coincidem
sempre, indistintos, indecidibilidade (escuta) e decisdo (acc¢do). A performatividade do que foi
composto no dominio da linguagem abstracta e a composi¢do do que foi performado no
concreto (seja no proprio instante da revelacdo formal, seja num momento posterior) sdo os
momentos-chave de cada situacdo musical interactiva.

No seu processo criativo, Bayle procura aliar a “disciplina descritiva do evento
audivel” a uma “tendéncia organica para considerar o objecto como um movimento dirigido
para um objectivo, um projecto, uma «ideia»”, facto que, segundo ele, situa a sua op¢ao
musical “no cruzamento de uma fendémeno- e teleo-l6gica”. Bayle esquematiza este desejo de
“organizar processos que sdo morfodindmicos (por um lado) e orientados (por outro)” da
seguinte maneira (Thomas, 2008: 75):

constrangimento - (emergéncia) - comportamento (critérios de formagao)

articulagdo - (ligagdo logica) - operagdo (critérios de orientacao)

No nosso caso, porém, estas duas triades deverao coincidir no momento da situagdo de
composi¢ao-performagdo, sendo ambos os tipos de critérios (de formagdo e de orientagdo)
operados a partir da representacdo simbolica, da nossa interac¢ao dindmica com as instancias
algoritmicas activas e, a partir dai, com o conjunto dos fendomenos situados em todo o
contexto de actuacdo. Para o caso especifico de situagdes performativas de cardcter
colaborativo-improvisado, o encontro de “ligacdes légicas” requer uma estratégia muito
peculiar. Esta estratégia parece-nos muito proéxima desta descricdo do conceito taoista de

WUWer:

% A escolha do termo “retocar” alude a técnica de tratamento aplicada pelos fotdgrafos ja apds a revelagio de
uma fotografia.
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“O sem agir (wawéi) € o principio pratico central da filosofia taoista e corresponde a um
modo de viver (...) «sem agir mas sem que nada fique por fazer» (...) ndo se trata de
optarmos por ndo agir, mas de sabermos restringir a nossa actividade ao que € necessario
e de nos comportarmos de tal modo que quase nem notamos que estamos a agir, porque
apenas nos sentimos inseridos num todo, deixando-nos ir com ele. O que acontece parece
ser apenas o fluir natural das coisas (...) O sem agir implica um saber que lembra o dos
grandes artifices, cujas actividades sdo regidas pela intuicdo e pelo instinto. As respostas
adequadas para cada situagdo aparecem-lhes instantaneamente, a cada momento, como se
fossem o reflexo da situagdo num espelho. (...) Um mestre cozinheiro, instintiva e
automaticamente, sem pensar, pde mais sal ou pimenta num molho, «se ele o estiver a
pedir». (...) Embora possa resultar de uma aprendizagem ou de um treino, esse ¢
essencialmente um saber inconsciente, ndo fazendo sequer sentido classificar as
actividades que dele resultam como voluntirias ou involuntdrias. O que foi
conscientemente aprendido foi depois «esquecido» e passou a fazer parte do fluir natural,
ou seja, em boa verdade, deixou de ser «conhecimento» porque ja ndo ¢ o eu consciente
que o tem. (...) Conseguirmos ajustar-nos de um modo intuitivo a todas as situagoes,
integrando-nos no mundo sem nos diferenciarmos dele, ficando nele como que

escondidos e invisiveis, como se fossemos camaledes.” (Campos, 2010: 195-197)

As seguintes consideragdes, que retiramos ou fizemos derivar de Harman sob a forma
de pequenas notas, poderdo revelar-se de grande utilidade para uma melhor compreensdo do
tipo de relacdes que podemos encontrar em situacdes de performagao musical que, tal como
no nosso caso, contemplem a pratica da improvisagao:

. “o reino sensual ¢ o tnico campo possivel de contacto” (Harman, 2011: 121);

. a nogdo de espago ndo estd constantemente presente na nossa experiéncia - “a
experiéncia ¢ uma espécie de holograma no qual todos os objectos proéximos e distantes nos
tocam directamente e a distancia espacial ¢ meramente inferida” (Harman, 2011: 130)

. 0s eventos que ocorrem na esfera sensual poderdao originar um “efeito retroactivo”
que na realidade reside fora de toda a experiéncia mais imediata;

. ha sempre apenas um objecto real envolvido em qualquer interacg¢ao;

. 0s objectos sensuais servem de ponte entre as suas diversas qualidades sensuais;

. as qualidades sensuais estdo ligadas quer ao objecto sensual com que me deparo,
quer com o objecto real que se retira da minha presenga (a mesma assimetria pode ser descrita
para as qualidades reais);

. qualquer uma das quatro polarizagdes da realidade necessita de mediacao;
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. € altamente questionavel que as diferencas entre humanos e ndo-humanos merecam
ser consideradas como uma “fenda ontoldgica basica” (Harman, 2011: 119). Esta, ao invés,
encontrar-se-a entre os objectos e as suas relacoes.

O espaco no qual a situacdo tem lugar € ja em si uma constru¢do e ndo cessa de o ser
durante toda a performacao. Esta constru¢ao encenada nao conta, obviamente, apenas com a
disposi¢do dos elementos visuais, mas igualmente com a localizagdo e movimentagdo dos
elementos sonoros: “estd na natureza do som ser livre e incontrolavel e através das frestas ir a

lugares onde nao ¢ suposto ir.” (Licht et al., 2007: 11)

3.1.3.1 O objecto per-formativo

“«Formay, sabe-se, ¢ fechamento, distingdo, percepcdo

da diferenca.

«Formangay [formance] é predisposicdo ao fechamento,

a distingdo, a diferenga perceptivel.

«Performance» ¢ o processo no qual o fechamento tem

lugar, o con-cluir-se que ¢ fechar-se com tempo e lugar”
(Di Scipio, 2007: 16)

Diremos ser per-formativo todo o objecto algoritmico que descreve uma qualquer
formagdo sonora enquanto possibilidade. Teremos contudo apenas em conta objectos abertos,
ou seja, algoritmos cuja estrutura textual permaneca acessivel. Todo o objecto algoritmico que
nao permita aceder ao nivel da linguagem de programacgdo que o estrutura ¢ um objecto
fechado que ndo permite a sua recomposi¢cdo. Um tal objecto impede a operatividade de uma
dimensdo fundamental do nosso processo criativo. O nosso Ambiente de Computagdo
contempla exclusivamente a participacao de objectos per-formativos.

Todo o objecto per-formativo da lugar a manifestagdes concretas que nao sao mais do
que instincias morfoldgicas singulares da estrutura abstracta que as descreve como possiveis.
Os objectos per-formativos descrevem por isso possibilidades para as caracteristicas
qualitativas das formas sonoras que dardo a escutar. Torna-se assim evidente que estes
objectos descrevem sempre algo a formar - sdo literalmente objectos para-formativos.

Em relagdo a matéria sonora que dao a experienciar, estes objectos representam parte

da sua dimensdo real (Harman). Como tal, enquanto objectos reais, eles apresentam
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qualidades sensuais (dimensdo e cor dos caracteres, organiza¢do visual do texto, etc.), bem
como qualidades reais (a electricidade que permite a sua representagdo, os pixeis que dao

lugar a sua imagem, etc.).

3.1.3.2 Formas

“Nao ha forma sem performagao”
(Di Scipio, 2007: 16)

Aos sons gerados por cada objecto algoritmico chamamos formas. Enquanto objectos
sensuais (Harman), estas entidades sdao apreciaveis pelas suas qualidades sensuais
(intensidade, textura, timbre, etc.) mas também pelas suas qualidades reais, uma vez que as
suas caracteristicas sensuais nos remetem para tudo aquilo que estd ausente de uma relacao
directa com um perceptor (a descrigdo das suas propriedades acusticas, os calculos
computacionais que as representam, etc.). E esta permanente tensio entre as suas qualidades
reais € sensuais que, como veremos, faz implicar a escuta como sendo o factor decisivo de

mediagdo do nosso processo compositivo.

3.1.3.3 Objecto sonoro

Tomaremos para ndés uma definicdo de objecto sonoro®’ que compreende
necessariamente a unifica¢ao tensional das suas dimensoes real e sensual e das qualidades
que cada uma destas compreende. Todo o objecto sonoro tera assim uma estrutura de quatro

dimensdes (Harman) em permanente interac¢ao:

91 O conceito de Objecto Sonoro (Schaeffer, 1966) ocupa, no dominio da musica concreta, um lugar central.
Todavia, este termo tem sido continuamente sujeito a aproximagdes muito distintas cf. (Couprie, 2003), (de
Sousa Dias, 2005).
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(Objecto Sonoro)

/ N

dimensao real dimensao sensual
(objecto per-formativo) (forma)
qualidades qualidades qualidades qualidades
reais sensuais reais sensuais

Fig. 4 - Objecto sonoro - esquema ilustrativo da sua estrutura quadrupla.

O caracter eminentemente operativo do nosso enquadramento conceptual

(desenvolvido para e com uma pratica musical) e a defini¢do que demos de objecto per-

formativo, fazem-nos considerar como objecto sonoro exclusivamente toda a entidade que

compreenda uma unificagdo de som concreto e de representagdo abstracta (codigo

informatico). Como tal, cabe-nos aqui deixar uma nota conceptual da maior importancia: toda

a forma que sofra alteragdes constitucionais por intermédio de processos cuja descricao esteja

fechada (isto ¢, ndo acessivel ao nivel da linguagem de programagado que os descrevem) nao

podera caber na nossa defini¢do de objecto sonoro®?. Ele ¢ o tinico simbolo do significado

musical da nossa participagdo enquanto compositores no processo performativo. A sua

defini¢do implica por isso 0 acesso quer a sua apresentagao concreta quer a descrigdo

abstracta (ndo sub-simbdlica) a partir do qual foi composto e dado a formar.

92 Esta condigdo estava ja implicita na defini¢do que demos de objecto per-formativo (ver 3.1.3.1 O objecto per-

formativo).
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3.1.3.4 Situacao de per-formacdo

"A dualidade basica do mundo ndo ¢ formada por sujeito
e objecto mas sim por objectos e relagdes.”
(Harman, 2010: 156)

Aquilo que chamamos de situagdo de per-formagdo compreende a ideia de instanciar
um ou mais objectos sonoros no Ambiente de Performacao. Trata-se de uma prética relacional
aberta, uma vez que a presenga activa no Ambiente de Performacao implica necessariamente
procurar ter em conta a enorme complexidade que o caracteriza e uma atengdo especial a toda
a heterogeneidade de objectos que o compdem. O nosso encontro com qualquer um destes
objectos ¢ sempre mediado por um outro objecto, uma vez que todo e qualquer objecto que

nos ¢ dado a experienciar ¢ também, segundo Harman, a performa¢ao de um outro objecto.

3.2 Escuta

“E tdo dificil o raciocinio sobre as interconec¢des de uma
rede de som que os performadores tomam para si o papel
de ouvintes”

(Rohrhuber et al., 2007)

Num processo de criacdo musical aberto a interactividade todos sdo, de alguma forma,
performadores e espectadores, uma vez que todos estdo envolvidos de forma interdependente.
Numa pratica musical firmemente assente na interdependéncia, em que o fechamento formal
devera ir sendo alcan¢ado durante o desenrolar do préprio processo performativo, a escuta
apresenta-se como o factor de mediacao decisivo para uma repartida fluéncia de actuagdes. A
presenca da interactividade vai sendo evidenciada a partir de como, a cada momento, algo nos
¢ dado a escutar. Porém, a presenga neste processo de um ou mais computadores enquanto
objectos geradores de som podera implicar um conjunto de expectativas de uma ordem
diferente. Este prende-se sobretudo com o confronto entre a sub-presenca de estruturas
algoritmicas abstractas e os fendmenos sonoros concretos (formas) que das suas descrigdes
emergem. A este nivel, Di Scipio chama a responsabilidade do compositor precisamente a

tarefa de tornar perceptivel o “epifenomeno do processo de meta-nivel” (Di Scipio, 1994),
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quer enquanto qualidades estruturais tornadas presentes pelo processo de nivel mais baixo
(algoritmico, nivel da linguagem) que esta subjacente (isto ¢, revelando as técnicas da sua
arte), quer enquanto comentario a isto mesmo (meta-comunica¢do) Diriamos mesmo que esta
dimensdo ¢ ainda de maior relevincia devido a instabilidade decorrente da constante
possibilidade de redefinicao destas estruturas de nivel mais baixo. Os conceitos ligados a ideia
de podermos tornar acessiveis a escuta, enquanto percepcao sincronica, os planos de baixo e
meta-nivel comportam enormes implicagdes técnicas e estéticas para o plano da composi¢ao
musical e permitem de facto compreendermos o proprio fendmeno acustico como interface
privilegiado do processo de interactividade (D1 Scipio, 2003). A nosso ver, o reconhecimento
desta dimensao de subjectividade, caracteristica marcante das praticas de improvisacdo, numa
procura de atribui¢do do estatuto de interface ao som, complementaria um trabalho
desenvolvido no mesmo sentido, embora de caracter mais objectivo, nomeadamente ao nivel
do mapeamento de valores de analise de pontos especificos do ambiente acustico circundante
para informagdo da rede de sinais de controlo algoritmico da transformacgdo e da geragao
sonoras.

Propomos a possibilidade de integrar a nossa pratica performativa em contextos
colaborativos que contam com a ac¢do ndo pré-determinada de outros participantes. Esta
op¢ao podera acentuar ainda mais o nosso papel de ouvintes no desenrolar do processo
performativo. E também desta forma que algum nivel de complexidade, subjacente ao proprio
processo colaborativo, se podera dar a perceber. Com o enfoque na escuta propomos uma
maneira de evocar a percepgao que possa prescindir (sem, no entanto, necessariamente 0s
excluir) do recurso a gestualidade ou a qualquer outro factor visual como forma de evidenciar
a pressuposta interactividade. E a operatividade do proprio processo performatico-
compositivo que devera estabelecer uma inequivoca autoridade da escuta. Qualquer outra
ideia da percepgdo do resultado musical que nao ponha como centro das suas preocupagoes a
necessidade do ouvinte sentir a sub-presenca do proprio processo compositivo interactivo em
acc¢do, nao pode sendo lamentar a falta de preparagao do ouvinte, a0 mesmo tempo que sonha
com o aparecimento de uma comunidade composta por individuos musicalmente melhor
preparados. Da nossa parte, rejeitamos a possibilidade de "boas notas de programa poderem
ajudar” (Nick Collins, 2003). O centro da nossa proposta perceptiva tem uma clara filiacdo

fenomenolodgica (tendo em conta a revisao de Harman). Nao ¢ o ouvinte que tem de se
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preparar ou educar para dar maior importdncia a0 som, nem muito menos os musicos que
deverdo realcar os gestos de alguma maneira ligados aos mecanismos de geragao sonora, mas
sim o compositor ¢ o performador (aqui representados pelo mesmo ente) que deverdo
procurar fazer com que o som resultante revele algo do processo criativo que lhe esta
directamente associado.

A avaliagdo do grau de existéncia, num processo criativo deste tipo, de critérios como
reciprocidade, assimetria e incompletude (Vaggione, 2008) poderdo ser-nos de grande
utilidade. Queremos poder reconhecer em cada performador envolvido e em todos os
fenomenos (objectivamente perceptiveis ou nao) presentes no espaco-tempo envolvente
(Ambiente de Performagdo) o mesmo grau de autonomia que atribuimos aos objectos
informaticos que desenvolvemos. E este 0 modelo de interactividade que propomos - a escuta

€ o unico factor que podera mediar a nossa participagdo activa no universo que define.

3.2.1 Dar a ver o invisivel

"Ter ouvidos onde o siléncio se faz voz e ter uns olhos

onde o Invisivel se veste de aparéncias”

Teixeira de Pascoaes®?

“A escuta reduzida ¢ a atitude de escuta que consiste em escutar o som por si mesmo,
como objecto sonoro, abstraindo-nos da sua real ou suposta proveniéncia, bem como do
sentido do qual possa ser portador” (Chion, 1983: 33). Esta proposta afigura-se-nos como
inoperativa para a realizagdo dos nossos propositos. Todavia, uma vez que tomamos a escuta
como o principal catalizador do processo de composi¢cao musical ¢ ocupando ela na tradigao
da musica electroacustica um lugar de especial relevancia conceptual (Schaeffer definia-a
mesmo como o seu “instrumento”), sentimos o dever de nos confrontarmos com a ideia de
reducdo fenomenoldgica proposta por Schaeffer. Sdo varias as fontes mais recentes que
também contestam a operatividade musical deste conceito. Michael Nyman (n. 1944), por
exemplo, cré que, com o “foco teatral” de 4’337, Cage terd dado definitivamente a
compreender que ndo faz sentido procurarmos separar escuta e visdo, desde que “as accdes

refreadas de Tudor” (o musico que estreou a pega) deram a ver, pela primeira vez, a presenca

3 (Pascoaes, 1973: 83).

97



do siléncio (Nyman, 1999: 72). “A curiosidade pelas causas e pelos sentidos” (Chion, 1983:
33) de um som ¢ um traco que nos funda constitutivamente. De facto, pondo de parte as
ambig¢des mais idealistas, ndo s6 “ndo existe som em si” como também “ndo existe escuta em
si” (Solomos, 2005: 72) pois, em todos os casos, numa mesma dada situacdo “multiplos
objectos sensuais coexistem para o perceptor” (Harman, 2011: 132). Isto ¢, o som nao deixa
nunca de estar no meio de um sem-nimero de outros objectos - todos os objectos se
intermedeiam. Isto ndo significa que coloquemos necessariamente a escuta no dominio da
passividade mas sim que procuremos alargar a no¢ao de objecto de percepcao.

Numa situagdo acusmatica a invisibilidade do som enquanto fendémeno fisico estd de
certa forma dissimulada, uma vez que ndo estabelecemos contacto visual com as causas
geradoras dos sons que escutamos. SO quando observamos a actividade ou a mera presenca
dos objectos responsaveis pela vibragdo que produz som a invisibilidade do fendémeno
acustico ¢ posta em evidéncia. Este tipo de relagdo parece-nos coincidir com o que Harman
chama de um fendmeno em consciéncia, semelhante ao que Heidegger descreve como
“ferramenta partida”, isto €, “tal como a pragmatica ferramenta funcionante esta presente para
a praxis humana, a ferramenta partida estd presente para a consciéncia humana” (idem:
53-54).

A ideia de criagdo de um espaco de escuta asséptico (idealmente fechado a todos os
sons que ndo sejam os reproduzidos pelos altifalantes), ambicionado nos meios de difusdo
mais ortodoxos da musica electroacustica de tradicdo acusmadtica, contrapomos a
possibilidade de uma concepgdo mais abrangente da experiéncia perceptiva que contemple
inclusivamente a propria invisibilidade do fendmeno acustico, ou seja, a ideia de dar a ver o
invisivel. Esta experiéncia deverd entdo tomar em conta as qualidades de todo o espaco
acustico a partir de uma constante redefinicao dos seus limites, bem como do contacto visual

com os materiais que o habitam e através dos quais o som se ird revelando.

3.2.2 Percepgdo de campo
Bill Viola descreve-nos uma ideia de percepc¢ao que, a nosso ver, nos pode ajudar a
compreender melhor toda a influéncia que o contexto dado poderd ter na composiciao de

situagdes, tal como nos propusemos levar a cabo:
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“eu ndo considero o som como algo separado da imagem. Costumamos habitualmente
pensar na cdmara como um «olho» e no microfone como um «ouvido», mas todos os
sentidos existem simultaneamente nos nossos corpos, entrelacados num sistema que
inclui dados sensoriais, processamento neuronal, memoria, imaginagdo e todos os eventos
mentais do momento. Tudo isto contribui para criar o fendmeno maior a que chamamos
de experiéncia. (...) A percep¢do de campo ¢ a consciéncia ou detec¢do de um inteiro
espaco de uma sé vez. Baseia-se numa posi¢do passiva, receptiva, tal como na maneira
como percebemos o som, ao invés de uma posicao agressiva e fragmentada, como na
forma como o nosso olho funciona através da funcdo de estreitamento tipica da atengao
focada. Esta percepcdo [de campo] estd mais ligada a consciéncia do que a atencdo
momentanea.” (Viola, 1995: 151-52)

Sabemos como a influéncia do proprio contexto de performag¢do musical tem sido
preponderante ao longo da historia. Tal como “no comeg¢o do século XX os musicos e
compositores tiveram que se adaptar a acustica seca das novas salas de concerto, os cantos
gregorianos as reverberantes catedrais e as missas de Bach as pequenas igrejas
Protestantes” (Blesser & Salter, 2007: 111), também a nossa abordagem implica uma
permanente adaptagdo ao espaco circundante enquanto factor sempre em mudanga. Numa
pratica artistica situada, a experiéncia compositiva permanece inteiramente dependente do
contexto encontrado a cada instante. Ou seja, ¢ a partir da experiéncia aberta e criativa do
campo alargado de actuagdo, em contacto com as especificidades do contexto que se nos
apresenta, que trabalhamos na composicao de uma dada situagao.

Se considerarmos, como ¢ 0 nosso caso, que a mais intensa e radical experiéncia de
escuta se da sempre que, de forma deliberada e consciente, nos pomos atentos aos fendmenos
sonoros que nos rodeiam, teremos entdo de enunciar, como consequéncia logica, a nossa
preocupacdo artistica enquanto algo como uma abertura ao inesperado. Estd por isso
inerentemente previsto que esta dimensdo do inesperado, do imprevisivel, resulte do préprio
sistema algoritmico que nos propomos articular. Desta forma, mesmo no confronto com os
sons de cuja produgdo somos os mais directos responsdveis ndo deixamos nunca de actuar a
partir desta abertura perceptiva que procuramos descrever. Bill Viola defende mesmo a ideia
do acto de percepcao enquanto forma de conhecimento (Viola, 2002: 87), recordando-nos que
“uma das técnicas ou mecanismos para todos os tradicionais sistemas de disciplina espiritual é
a transformacao da percep¢ao modificando os sentidos para criar novo conhecimento € uma

compreensdo mais profunda” (idem: 98).
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3.2.3 Eixo de mediacao

A escuta assume, como referimos, a fun¢ao de primordial factor de mediacdo num
processo criativo que se pretende como sendo o mais aberto possivel. Esta abertura devera
essencialmente assentar num regime de actividade espontanea que tem na escuta o seu eixo de
mediagao.

A situagdo musical devera evoluir de forma organica, a medida que for sendo
experienciada. A pratica da composi¢ao musical assente na improvisagdo (ac¢dao espontianea)
requer o desenvolvimento de um tipo de escuta essencial a decisdo humana. Ou seja, ao invés
de concebermos a forma como uma entidade resultante de um sistema auto-gerido, em cuja
performacgdo a subjectividade esteja confinada a um nivel préximo da auséncia, propomos
acentuar a articulagdo de logicas de compreensdo que impliquem a distribui¢do do processo
compositivo pelos varios acontecimentos intervenientes, atribuindo assim a situagdo de
performagdo o papel de momento decisivo. Tal como € suposto que se passe em qualquer
didlogo, também aqui a escuta ¢ o aspecto fundamental de mediagdo que abre espago para que
algo de minimamente significante possa ser dito. E este facto que exige aos performadores
que, em primeiro lugar e antes de tudo o mais, tomem para si mesmos os papéis de ouvintes
no desenvolvimento do processo de composicdo. O compositor norte-americano Bill Fontana
(n. 1947) tem vindo, ao longo das ultimas décadas, a desenvolver um trabalho artistico que
incide fortemente na ideia de escuta enquanto acto propriamente composicional, guiado pela
nocdo de que estamos constantemente rodeados de musica e de que ha padrdes musicais
audiveis desde que estejamos dispostos e preparados para conceder tempo a actividade da sua
percepgao consciente.

Auslander questiona, porém, a possibilidade de determinarmos diferencas entre

eventos ao vivo e formas mediatizadas em suporte fixo:

“a progressiva diminui¢cdo das prévias distingdes entre o ao vivo e o mediatizado,
na qual os eventos ao vivo estdo a tornar-se cada vez mais semelhantes aos
mediatizados, levanta-me a questdo de que possa haver lugar para distingdes

ontolédgicas claras entre as formas ao vivo e as mediatizadas.” (Auslander, 2008: 7)
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O contexto desta problematica especifica, que nos parece premente para as artes
performativas de expressao contemporanea, acentua, a nosso ver, a importancia do papel da
criacdo centrada nos eixos escuta (enquanto experiéncia perceptiva alargada) e improvisagao
(ac¢do espontdnea) e praticada em contextos de abertura a todo o tipo de fendmenos
compreendidos no espago imediatamente perceptivel. O enfoque nestes pontos visa acentuar o
aspecto unico do evento ao vivo e, consequentemente, afastar a hipdtese de que seja criado
através da reproducdo de qualquer objecto de mediatizagdo fixa. A escuta ¢ para nds o factor-
chave para a mediacdo de uma complexidade definida por um conjunto de inter-relagdes
estabelecidas entre os elementos de uma rede composta por um infinito nimero de objectos
(tendo em conta, como ja referimos, o modelo de quadruplicidade proposto por Harman). O
ente-autor ndo esta s6 presente na preparagao da situacdao - ele estende o seu trabalho de
construgdo para o momento da sua performagdo. A escuta enforma a sua imaginagao
colocando-se entre o que ele ¢ (sujeito-compositor) e o que ele faz (sujeito-performador),

mediando assim decisivamente a unido destas suas duas dimensdes constituintes.

3.3 Interaccao
Acabamos de definir a escuta como o factor mediador constitutivo da nossa pratica.

Como esclarece de Campos, sobre o Caminho??:

“tudo deve ser decidido com base na interaccdo, o mais harmoniosa e espontanea
possivel, entre «o que vai emergindo por si s6 dentro da nossa cabeca» ¢ o mundo
exterior. Por isso, 0 nosso comportamento deve surgir a partir da atencao as coisas em si,

como se fosse inteiramente determinado pelo exterior” (Campos, 2010: 205-206).

Em Improvisation in a Ritual Context, Chan (Chan, 1991: 22) reclama a importancia de
Thurston Dart no estudo da relevancia da improvisacdo musical, nomeadamente em T7The
Interpretation of Music, que considera ser “um dos primeiros trabalhos académicos a dedicar

uma atencdo séria a improvisagao”. Chan lembra-nos que, segundo Dart, tera sido

“o grande desenvolvimento da importincia da partitura no processo compositivo a

quebrar o papel importante que a improvisagdo desempenhava na musica Europeia de arte

94 «Caminho» € o significado literal de Tao (G&).
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até ao final do séc. XVIII e as ligacdes que juntavam compositor, performador e ouvinte
«numa unica cadeia musical», quando os formalistas de entdo transformaram o

contraponto e a harmonia em trabalho de papel” (Dart, 1954: 62-63).

O que nos parece efectivamente permitir, acima de tudo, uma real articulacdo - uma
composi¢do - das potencialidades das situagdes performativas que descrevemos, € a
interac¢do entre mediador (performador) e objecto de mediacdo (Ambiente de Computagao)
presente em todos os momentos do processo criativo. Visto assim, teriamos um método de
composi¢do sobretudo assente na improvisagdo, isto €, na pratica apurada do gesto
espontaneo.

Na segunda metade do séc. XX, David Tudor concebeu pecas musicais cuja composi¢ao
consistia na preparacdo de um circuito de componentes electronicos configurados de uma
maneira especifica. Esta ideia viria mais tarde a ser transposta para o meio digital, como
pudemos ver a partir do caso de John Bischoff®>. Gresham-Lancaster que, tal como Bischoff,
¢ um dos membros dos The Hub, mostra-nos porém como a ideia de improvisacao, em sentido

estrito, estava ausente do momento de performac¢ao desta musica:

“o compositor compreendia a electronica suficientemente bem para projetar um circuito
especificamente com o proposito de criar novas pegas musicais. Nao mais ligados as
seculares tradi¢des da notagdo musical, os compositores criaram novas notagdes que
foram muitas vezes baseadas somente no desenho de um circuito € num pequeno conjunto
de instru¢des de performacdo. Estas pecas ndo eram, estritamente falando, improvisagéo,
uma vez que a natureza indeterminada das interagdes entre a electréonica e os
performadores constrangia as performagdes aos contextos das fungdes particulares da

electronica.”®

Este seria, alias, como vimos, o rumo que seguiria o trabalho do prdoprio Bischoff,
herdeiro directo dos ensinamentos de Tudor. No nosso caso, o enfoque na improvisagao
acentua a vertente mais subjectiva da performacdo implicando com isso um duplo
deslocamento apoiado no vértice da escuta: o do compositor em direccdo a performacao e o

do performador em direc¢do a composi¢cdo. Significa isto que, muito embora a

9 Ver 1.3.2 John Bischoff - do circuito analdgico ds redes digitais.

% Artigo de Gresham-Lancaster disponivel em http://o-art.org/NoThere.pdf (acessado a 19/02/2013).
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performatividade e a composi¢do ndo mantenham a mesma distribuicdo relativa em todos os
contextos elas garantem, porém, a sua co-presenca neles. Isto ndo indica que rejeitemos e
tomemos como inuteis e inoperantes as distingdes funcionais tipicamente implantadas na

tradicdo. Em relagdo a musica electroacustica, Trevor Wishart reclama precisamente que:

“embora os trés tradicionais papéis performador-improvisador, construtor de instrumentos
e compositor estejam a ser obscurecidos pelos novos desenvolvimentos tecnoldgicos, eles
fornecem polos tuteis em torno dos quais podemos aceder ao valor do que estamos a

fazer” (Wishart, 1994: 7).

Pretendemos idealmente compor estruturas musicais cujos momentos de concepgao e de
realizagdo sejam coincidentes € tomem em conta uma accdo guiada pela interaccao
espontanea que geralmente designamos como improvisa¢do. Trata-se de uma actividade
compositiva que v€ na pratica performativa simultaneamente um meio ¢ um fim. Como tal,
toda a preparacdo dos intervenientes visa o desenvolvimento de uma capacidade de acgao
resoluta. Esta ¢ sobretudo uma pratica compositiva centrada na ideia de encontro, numa
permanente disponibilidade para o encontro com as acgdes de outros performadores e/ou
intervenientes fortuitos e com a multiplicidade de objectos presentes no contexto de actuacao
(Ambiente de Performacdo). Esta ideia serd potenciada pela abertura a processos de criagdo
colaborativa, apoiados, como vimos, na escuta enquanto factor de mediacdo. A imaginagdo, o
abstracto e o concreto sdo, como veremos de seguida, os trés pontos cuja articulagdo

caracterizara o nosso tipo de participagdo, na qual

“os constrangimentos ¢ as constru¢des de que a musica depende nédo serdo encontrados
num instrumento enquanto objecto fisico, mas nos algoritmos que operam numa
determinada peca, e nas muitas relagdes entre todos esses € um ambiente acustico e social
especifico” (Waters, 2007).

Sao evidentes as afinidades entre este conjunto de premissas e as praticas artisticas mais

experimentais levadas a cabo na segunda metade do séc. XX. Segundo Nyman,

“os compositores experimentais ndo estdo nada preocupados em prescrever um objecto-

tempo definido, cujos materiais, estruturacdo e relagdes sejam calculados e arranjados a
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priori, mas estdo mais excitados pela perspectiva de delinearem uma situacdo na qual os
sons possam ocorrer, um processo de gerar ac¢do (sonora ou de outro tipo).” (Nyman,
1999: 4).

O nosso enfoque compositivo vai por isso também no sentido de sermos capazes de
“compor uma pega musical (...) que € exclusivamente resultante de decisdes que tomamos
enquanto a executamos™’. Apesar de prevermos que estas situagcdes musicais possam ser
construidas e desenvolvidas colaborativamente, desejamos que uma eventual formalizagao
dos processos compositivos sO possa existir a titulo individual. Da nossa parte, estdo
presentes, ao nivel do trabalho de composi¢do algoritmica generativa, os tracos caracteristicos
da indeterminacdo mais tipica do experimentalismo. Nyman descreve brevemente esses

tracos:

“os compositores experimentais desenvolveram um vasto nimero de processos para
permitirem «actos cujos resultados sdo desconhecidos» (Cage). A medida em que sdo
desconhecidos (e para quem) ¢ varidvel e depende do processo especifico em questdo. Os
processos podem variar entre um minimo de organizagdo ¢ um minimo de arbitrariedade,
propondo diferentes relagdes entre o acaso e a escolha e apresentando diferentes tipos de

opgoes e obrigagdes.” (Nyman, 1999: 4).

A nosso ver, todos os exemplos historicos deste tipo de processos anunciavam ja
claramente aquele que ¢ o estadio actual da computagdo na criagdo musical. Isto permite
pensar que as consideracdes feitas sobre o resultado formal das pegas indeterministas possam
eventualmente agora renovar o seu sentido quando aplicadas, por exemplo, a composi¢cdo
algoritmica de estruturas generativas. Por outro lado, para quem, como nos, trabalha
sobretudo ao nivel da composi¢do do proprio som, ainda que a partir do paradigma da
computa¢do musical interactiva, o repositorio de obras da composicdo electroacustica e da
musica por computador destinadas a suporte medidtico fixo trazem ensinamentos
fundamentais. Também a arte conceptual mostra a sua influéncia nas posigdes que
assumimos. Viola considera mesmo que “estamos a progredir de modelos dos olhos e dos

ouvidos para modelos de processos de pensamento e de estruturas conceptuais no cérebro” e

7 Entrevista de Rafael Toral a Jordan Anderson, http://www.foxydigitalis.com/foxyd/?p=12330 (acessado a
16/11/2013).
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que por isso mesmo “a «Arte Conceptual» terd um novo significado” (Viola, 2002: 106). Toda
esta consciéncia histérica nos parece de grande relevancia, uma vez que este tipo de
conhecimento permite informar positivamente o processo de composi¢ao de situacdes.

Segundo Deleuze, diferentemente de um “plano teoldgico”, referente ao
desenvolvimento de formas e a formacdo de sujeitos, cuja organizagdo vem de cima e diz
respeito a uma transcendéncia, num “plano de imanéncia (...) o processo de composi¢ao deve
ser captado por si mesmo, mediante aquilo que ele da, naquilo que ele dd. E um plano de
composi¢do, € ndo de organizacdo nem de desenvolvimento”, em que nao ha propriamente
formas, mas “apenas relagdes de velocidade entre particulas infimas de uma matéria ndo
formada” e que “sera percebido como aquilo que ele nos faz perceber, passo a passo. Nao
vivemos, ndo pensamos, ndo escrevemos da mesma maneira num e noutro plano” (Deleuze,
1981: 172).

Em interac¢do com o conjunto de todos os objectos presentes no Ambiente de
Performagdo, os nossos gestos recaem directamente apenas sobre os objectos abstractos
pertencentes ao Ambiente de Computagdo e sobre as formas concretas que estes dao a gerar.
No momento performativo cabe-nos assim decidir quais as formas a gerar, ou seja, quais 0s
objectos algoritmicos a instanciar. Ao mesmo tempo, teremos de ir controlando o nivel de
presenca acustica das formas que vao sendo reveladas. Tal como a possibilidade de reescrita
(recomposicao) dos objectos per-formativos se estende para o proprio momento em que sao
instanciados, também a possibilidade de controlar a amplitude sonora das formas deles
resultantes ¢ preservada no momento da preparacao do seu fechamento ou seja, da sua fixagao
num suporte mediatico”®.

Desta forma, a nossa accdo compreende, resumidamente, trés nos de articulacdo: (i) a
imaginagdo (isto €, o processo sub-consciente de formacdo de imagens mentais) que, como
vimos, tendo a escuta como factor de mediagdo nos permite fomar decisoes, ou seja, agir,
intervir, (ii) o abstracto (descri¢do algoritmica - intervencdao ao nivel da linguagem) e (iii) o
concreto (intervengdo ao nivel da presenga do fendmeno). Fica assim mais clara a maneira
como composi¢ao e performacdo se definem como co-presengas de uma relagao tensional
que, num mesmo ente (o autor), da lugar a dois processos de subjectivagdo: o compositor € o

performador.

%8 Como veremos a seguir (3.4.1 Representagdo fonogrdfica).
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3.4 O ente-autor

O ente-autor ¢ o agente que decide, o mediador do processo interactivo. Enquanto
compositor-performador ele assume, como vimos, a tarefa de ir gerindo a actividade ¢ a
propria configuragdo estrutural do Ambiente de Computagdo, definindo as condi¢cdes de
manifestagdo dos objectos sonoros. A interdependéncia entre o comportamento algoritmico
generativo e a ac¢ao subjectiva do ente-autor (fortemente condicionada pela sua relagdo com
o Ambiente de Performacdo) devera ser plenamente evidenciada. A generatividade, presente
em varios niveis de afectagdo sonora, manifesta-se mais notoriamente pela extravasagao dos
limites que definem os estados de comportamento mais equilibrados de um dado algoritmo. E
sobretudo entdo que a presenca de uma subjectividade pode ser detectada. Definir “regras
gerais para a geracdo de som” (Rohrhuber et al., 2007) ultrapassa a mera formalidade dos
algoritmos de computagdo. No nosso caso, o problema de decisdo (Rohrhuber et al., 2007)
coloca-se a partir dos mais diversos aspectos implicitos no contexto mais amplo do Ambiente
de Performagdo e nunca como consequéncia exclusiva dos objectos sonoros per se. As duas
redes implicadas nestas situagdes musicais (Ambiente de Computagdo e Ambiente de
Performagao) definem consigo dois niveis de participacdo compositiva: (i) na composi¢do do
contexto geral de performagdo, que integra a nossa ac¢do em conjunto com as diferentes
presencas no espago-tempo de actuagdo e (ii) na composicao de entidades algoritmicas as
quais procuramos atribuir (im)possibilidades de relacionamento. Neste tltimo plano, o ponto
fundamental reside no facto dos algoritmos que descrevem morfologias sonoras como
possibilidades isoladas implementarem igualmente ideias de generatividade que dizem
respeito a propria forma musical que emerge numa escala temporal de maior ambito. A
imposi¢do de um comprometimento com a ac¢do, sem a qual nada realmente se poderia
formar, ¢ a caracteristica ontologica desta incompletude formal inerente as situagdes
interactivas (Vaggione, 2008). O teor heuristico do desenvolvimento deste processo
performatico-compositivo reflecte a necessidade de lidar subjectivamente com estruturas que
ndo estabelecem uma hierarquia entre forma e conteido. Forma e conteido sdo aqui
determinados num instante comum, o da emergéncia morfologica da instincia sonora
algoritmica. Composic¢do algoritmica e formagao timbrica implicam por isso uma so pratica,
pela qual “o timbre pode ser experienciado como a manifestacdo sonica emergente de uma

rede de componentes interdependentes” (D1 Scipio, 1994).
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A nossa aproximagao a rede algoritmica € por isso, necessariamente, multi-escalar, uma
vez que “todos os niveis sdo emergentes, porque eles estdo imbricados, manifestando-se a
partir de uma reciprocidade que diz respeito ao conjunto de todas as relagdes em jogo na rede
composicional” (Vaggione, 2008). Reconhecer, neste contexto, "a emergéncia em termos de
for¢a organizadora” (Vaggione, 2008) ¢ também, para nds, definir o trabalho de composi¢ao
musical como a "exploracdo de possiveis teorias formais de emergéncia sonologica” (Di
Scipio, 1994). Com esta aproximacdo holistica & composi¢do musical rejeitamos a ideia de
reduzir o processo criativo a procedimentos meramente formalistas. Precisamente por esse
motivo podemos reconhecer os algoritmos como elementos seminais: ‘“enquanto os
algoritmos formais permitem a interac¢do com uma maquina, o formalismo em composi¢cdo
significa impor restri¢des a n6s mesmos” (Roads, 2001: 337). Por outro lado, as formas que
damos a emergir sdo tao-s6 definiveis enquanto conjuntos de possibilidades: “com a ajuda de
algoritmos, o compositor ja ndo ¢ um demiurgo que controla cada infimo detalhe de uma
composi¢do através do poder da sua imaginacao” (Essl, 2007).

Num artigo em que apresenta a linguagem de programacgao SuperCollider (McCartney,
2002) e discute a necessidade da sua criagdo, James McCartney enumera motivos que
adoptamos como nossos: “a habilidade para realizar processos sonoros que sdo diferentes a
cada vez que sao executados, escrever pecas de uma forma que descrevam ambitos de
possibilidades em vez de uma entidade fixa e facilitar a improvisagdo ao vivo pelo
compositor/performador.”” Ao assumirmos a experimentagdo ao nivel de processos
algoritmicos generativos considerados como modelos formais de emergéncia sonora, revela-
se-nos uma ideia do som como emanagdo de estruturas de linguagem. Num ensaio sobre a
poesia de Maria Gabriela Llansol (Barrento, 2014: 91-122), Joao Barrento escreve que o
“fendmeno poético Llansoliano (...) “visa alcangar a coincidéncia possivel entre linguagem e
real”. Uma das consequéncias do vanguardismo musical da segunda metade do séc. XX tera
sido precisamente a de uma exacerbagao da linguagem, ao nivel de uma tal complexidade de
escrita musical que, descurando o som propriamente dito, levou a situagdes de extremo
fechamento a experiéncia. Porém, a coexisténcia tensional de representagdo abstracta e de
fendmeno concreto, para a qual apontdmos atras, exige do ente-autor um agir “na linguagem
sem perder pé no real” (Barrento, 2014: 95). Ao mesmo tempo, esta ac¢do deverd permitir

distinguir o som por si construido dos fenémenos sonoros por si encontrados, procurando
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assim preservar, como diz Barrento, a qualidade diacritica da linguagem. O esquema seguinte

ilustra de forma muito simples o que temos vindo a descrever ao longo deste capitulo:

Ambiente de Performagdo

(objectos fisicos e metafisicos)

b (representagdo digital —» sinal eléctrico —» fendmeno actstico) ---.,

Ambiente de Computagdo ente-autor 4
(objectos per-formativos) ]
_ (representagdo digital «— sinal eléctrico «— fenémeno acustico) -+ "" ’

Fig. 5 - Ambiente de Performagdo - esquema ilustrativo.

3.4.1 Representacio fonografica

A musica concreta instaurou definitivamente o objecto fonografico como suporte de
um processo de escrita que lhe ¢ dirigido, a semelhanca do que acontece tradicionalmente na
producdo cinematografica, a partir do processo de montagem.

Cddigo informatico e objecto fonografico constituem-se como as duas dimensdes
simbolicas (e fundamentais) da nossa pratica. Sem representagdo abstracta (algoritmos) nao
poderdo existir formas sonoras. E na auséncia de representacdo fonografica ndo sera possivel
a afirmacdo de uma expressao autoral. Mas este objecto fonografico nao pode no nosso caso
ser visto como um mero documento de registo. A ideia de registar ou documentar um dado
acontecimento implica conceber esse mesmo acontecimento enquanto o unico objecto de
composi¢do no processo criativo. Por outro lado, um objecto fonografico produzido como
trabalho de composi¢do desenvolvido a partir da montagem de material previamente reunido
em separado, ndo se configuraria como representando uma situagdo de performacdo. Nesse
caso, estaria excluida a dimensao crucial do nosso processo compositivo. Ja antes referimos

(3.1.3) que os actos performativos ndo sao por nos vistos como momentos dirigidos a geragao
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de material para-compositivo. No nosso processo, a performacdo ¢, em si mesma, como
procuramos deixar claro, acto composto € momento de composi¢do. A preparacdo de uma
situacdo performativa implica composi¢ao tanto quanto o momento em que ela tem lugar. A
pratica de composi¢do coincide sempre, no nosso caso, com uma pratica performativa. Por
sua vez, 0 objecto de representacdo fonogrdfica estende o processo de composicdo para
dominios além do sonoro ou do musical. Assim como cada objecto per-formativo isolado
exige ser composto, também toda a situagcdo per-formativa implica composi¢do: antes,
durante e depois do momento em que tem lugar. E a posterior composicdo de um objecto de
representacdo que lhe confere existéncia enquanto objecto artistico’”. Sem a sua
representagdo so existe, de facto, performagdo para quem presenciou o acontecimento!?’, E
sem a constru¢do de um objecto artistico ndo existe, de facto, participacdo expressiva de um
autor!0!,

O fotografo Jeff Wall (n. 1946) tem vindo a centrar o seu trabalho sobretudo na
composicdo de eventos performativos. Wall representa um caso particular da arte fotografica.
Por norma, nao sai do estidio com maquina fotografica, tomando como motivagao a ideia de
“comegar por ndo fotografar”!92, Sempre que toma contacto com algo (acontecimento real,
plano cinematografico ou fragmento literario, etc.) que lhe interessa, da entdo inicio a um
trabalho de construgdo (que podera estender-se durante varios meses) do ambiente que podera

de algum modo permitir-lhe re-(a)presentar fotograficamente essa experiéncia:

“Em muitas das minhas fotografias em que temos a sensacdo de que algo estd a
acontecer, estamos na realidade a testemunhar os resultados de uma performagdo. A meu
ver, ¢ mais interessante olhar para uma fotografia como uma representagdo do que olhar

para o evento como um evento. Um jornalista esta interessado em transmitir o evento ao

% Como tal (enquanto objecto artistico), esta existéncia exige qualidades diferentes das que habitualmente
prevemos para um simples objecto de registo ou de documentacdo. O que devera conferir o estatuto de artistico a
um objecto de representagdo fonogrdfica é um gesto, mais precisamente um gesto autoral.

100 Parece-nos hoje notdrio que, por falta de documentagdo, muita da arte performativa desenvolvida (sobretudo
na segunda metade do séc. XX) ndo se encontra efectivamente inscrita na historia da arte (a ndo ser nas suas
vertentes mais conceptuais). Os varios testemunhos que descrevem uma experiéncia directa de algumas destas
performacdes ndo parecem ser suficientes para lhes conferir uma existéncia que va além da sua memoria vaga.

101 Excluindo dominios puramente conceptuais.

102 http://youtu.be/2yG2k4C4zrU (acessado a 05/02/2015).
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espectador/leitor. O artista estd interessado em transmitir a representagdo do evento ao

espectador.”103

E decisivo notarmos aqui que Wall ndo considera o objecto fotografia como mais
importante que o evento performativo (no seu caso, um ndo existe sem o outro), mas sim a
representa¢do do evento como mais importante que a sua vivéncia. Torna-se assim evidente
de que forma o protagonismo esta distribuido pelos dois elementos fundamentais desta
relagdo, isto ¢é: o facto de ter lugar um evento performativo e o facto de existir uma sua
representacdo. Processo e produto estdo umbilicalmente unidos, tornando-se muito dificil
identificarmos onde comeg¢a um e termina o outro. O ente-autor afirma o seu processo
performatico-compositivo por intermédio da sua representacdo. Uma vez que a notagdo
simbolica implicada no nosso processo estd longe de poder, por si so, representd-lo (visto
exigir indubitavelmente a criagdo/escrita e ndo a interpretagdo/leitura), a inscri¢do fonografica
(acompanhada ou nao de imagem) ¢ o tnico modo de representacao possivel da performagao

de uma situagdo musical interactiva, tal como a concebemos.

3.5 Conclusao

“A musica, mesmo aquela feita com computadores, ¢ por
natureza uma «arte performativay.”

Horacio Vaggione'%4

Tendo em vista a constru¢do de situagdes musicais interactivas, definimos um
processo compositivo em que, por intermédio de uma rede algoritmica que designdmos de
Ambiente de Computagdo, se estabelece uma interac¢do performativa com uma rede mais
ampla de objectos (que compreende entidades fisicas e metafisicas) a que chamamos de
Ambiente de Performagdo.

Procuramos identificar os conceitos orientadores de um processo essencialmente
relacional que entendemos como performativo-compositivo. A terminologia que aplicAmos

desenvolveu-se a partir da ideia de mediagdo. Neste sentido, descrevemos o computador como

103 http://youtu.be/VICeeNL31PQ?t=4m44s (acessado a 20/03/2014)

104 (Budon & Vaggione, 2000: 9-22).
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ferramenta de um processo conduzido por um performador-compositor (ente-autor) que toma
a escuta como principal factor de mediagdo da sua actividade. Vimos ainda como nestas
situacdes, uma vez que estdo fortemente implicadas caracteristicas emergentistas e de
incompletude formal, a interac¢do se apresenta como a modalidade de mediagdo mais
ajustada a sua gestao.

O quadro conceptual que estabelecemos parece-nos por isso condicente com as
principais questdes que levantimos para a nossa investigagdo!?>. Na caracterizagdo que
fizemos da nossa pratica musical vimos de que forma performagao e composicao coincidem
num mesmo espago-tempo e sao articuladas pela decisdo e ac¢do espontaneas de um mesmo
ente. Vimos também como um processo de composi¢do musical essencialmente desenvolvido
a partir do dominio da representagao simbolica pode porém fazer implicar como necessario o
contacto experiencial com a matéria sonora concreta.

Por ultimo, sugerimos que a representagdo medidtica de uma situagdo performativa
pode, ao constituir-se como objecto artistico, promover a indistingdo de processo e de

produto.

105 Ver 2. Questoes de pesquisa, na Introdugdo.
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4. RESULTADOS PRATICOS

Ao longo da nossa investigagdo fomos desenvolvendo trabalho ao nivel da
programacao informatica de um Ambiente de Programacdo Interactiva (API), cuja exposi¢ao
sumaria abre este ultimo capitulo. Este API constitui-se como o recurso técnico a partir do
qual gerimos o Ambiente de Computagao (que permite, como vimos, materializar a ligagao da
actividade algoritmica com o Ambiente de Performacdo). A constante vigia do valor
pragmatico do modelo compositivo que nos propusemos articular levou-nos necessariamente
a ir alterando a nossa aproximagao aos recursos informaticos. A este respeito, os critérios de
ordem estética (ao nivel das nossas intengdes musicais) foram-se constituindo como o
elemento que mais contribuiu para a introdu¢do de factores de mudanca dos contornos do
nosso API. Desta forma, a nossa descricdo do API procura o mais possivel seguir uma logica
cronologica que possa dar conta de como a evolucdo das condigdes tedricas, conceptuais e
humanas (que determinam, precisamente, uma estética) foram moldando a sua configuragao.
Nas experiéncias artisticas que foram tendo lugar procurdmos reflectir as premissas
conceptuais apresentadas no capitulo anterior, sendo que cada um dos projectos que
desenvolvemos ia também permitindo reorientar esses nossos propodsitos. Desta forma, o
trabalho pratico foi acompanhando a pesquisa teodrica (ou vice-versa). Os dois tém
permanecido indissocidveis, mantendo-se em didlogo deste os momentos iniciais da nossa
investigagao.

Identificaremos diferentes tipos de actividade performativa apontando as

caracteristicas que os distinguem uns dos outros.

4.1 Ambiente de Programacao Interactiva

“O momento real, passageiro ¢ efémero ¢ a derradeira
realidade acustica, e eu desejo encontrar maneiras de me
ligar a isto.”

Bill Fontana!%

“A arte faz a conex@o entre coisas que estdo separadas.”

Anselm Kiefer!?7

106 http://turbulence.org/networked music_review/2007/11/01/interview-bill-fontana/ (acessado a 05/02/2015).

107 http://youtu.be/ 8h11-Jm4-s (acessado a 27/01/2015).
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Com o propdsito de tratarmos as questdes enunciadas fomos, ao longo deste periodo,
desenvolvendo os objectos que definem o nosso API enquanto sistema informatico de
performagdo e de composi¢do musicais. A concep¢ao ¢ a implementagdo deste API foram
sendo conduzidas pela experiéncia de um conjunto suficientemente extenso e regular de
performagdes musicais em contexto publico. Desenvolvido na linguagem de programagao
SC3, este API visa potenciar as premissas conceptuais descritas no capitulo precedente, algo
que ¢ possibilitado por uma pratica musical que procura a coincidéncia e indistingdo espago-
temporal dos actos de composicao e de performagao.

Ainda numa primeira fase da nossa investigacdo, propusemo-nos verificar de que
forma o dinamismo descrito como sendo tipico da programacdo informatica interactiva
orientada-aos-objectos permitiria lidar criativamente com algum grau de complexidade
sistémica necessariamente presente em contextos de musica electroacustica colaborativamente
improvisada, sobretudo ao nivel de relacdes de interdependéncia entre os varios
performadores. Para tal, procuramos desde logo aprofundar estas interligagdes através de uma
mediacao informatica operada a partir do caracter comportamental dos sinais de controlo dos
processos computacionais implicados e da determinacdo de eventos sonoros, bem como da
utilizacdo de dados resultantes da analise do ambiente acustico circundante. Visavamos assim
integrar as especificidades de sitio e de contexto e a relevancia do papel de cada um dos
agentes envolvidos como aspectos fundamentais do processo conjunto. Com estes fins,
comegadmos por procurar atribuir ao nosso sistema informatico dois aspectos principais: (I)
alguma imprevisibilidade qualitativa dos sons gerados (sendo que muitas das vezes alguns
destes sons poderiam eles proprios também servir de inputs a outras funcdes do sistema) e (II)
a dinamicidade da sua propria estrutura, ou seja, o facto das caracteristicas estruturais do
proprio sistema poderem ir sendo redefinidas ao longo do tempo, durante a performagao,
estabelecendo assim diferentes configuragdes entre os objectos que o compdoem.

Este API permitiria assim a implementagdo de uma rede interactiva continuamente
reconfiguravel na qual as relagdes de interdependéncia algoritmica seriam estabelecidas entre
quatro principais tipologias de objectos:

- unidades geradoras de sintese sonora interactiva;
- unidades de escuta-de-maquina (machine listening);

- algoritmos para live sampling (recolha e processamento de amostras sonoras ao vivo);
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- algoritmos de andlise de um dado input sonoro tendo em a vista a geragao de sinais de
controlo paramétrico de modo a influenciar o comportamento de outros algoritmos da

rede.

Era entdo nossa intencdo que os componentes deste sistema informatico pudessem
manifestar, a partir da existéncia de varios processos concorrentes e das relacdes de
interdependéncia atrds descritas, elevados niveis de dinamismo e de automatismo, resultando
naquilo que, nesta primeira fase do nosso trabalho, haviamos descrito como situagoes de
emergéncia sonologica interactiva. Estas caracteristicas permitiam-nos sobretudo avaliar a
possibilidade de desenvolvermos algoritmos cujo comportamento pudesse sofrer mudanca em
funcao de um input sonoro com algum grau de imprevisibilidade (necessariamente presente
em contextos de improvisagdo) de modo a potenciarmos o facto do nosso sistema se manter
aberto no decorrer das situagdes performativas. Como possibilidade de desenvolvermos esta
ideia, procurdmos também aplicar diferentes modelos de gestdo de redes que pudessem
promover um fluxo automatizado de sinais de controlo e de &udio (neste ambito,
apresentaremos mais a frente o trabalho realizado com um modelo adaptado das redes de
Petri)'%. Contudo, as experiéncias de aplicagdo destes resultados na nossa pratica musical
levaram-nos, como veremos, a colocacdo de outras hipdteses. De facto, a partir desse
momento, a tarefa que passamos a levar a cabo comegou a ser sobretudo marcada pela
tentativa de dinamizar de maneira independente os processos de dsp (processamento digital de
sinal) ja desenvolvidos.

O API tornou entdo disponivel ao performador o acesso instantdneo a um conjunto de
algoritmos que, enquanto compositores, vamos escrevendo e arquivando a maneira de
fragmentos ou aforismos permanentemente em forma de esquissos. Desta maneira, o
compositor espelha numa situacdo de performagdo em contexto publico a sua pratica
quotidiana de composic¢ao de cada um destes algoritmos. Muito pouco ou nada distingue a sua
relagdo com estes objectos em cada um destes diferentes momentos. Um objecto per-
formativo representa em abstracto aquilo que no nosso quadro conceptual denomindmos de
formas, entidades que existem somente quando instanciadas em sequéncias numéricas

continuamente transduzidas para vibragdo acuUstica. Nao existe forma sem performacio

108 Ver 4.1.3 A classe PetriNet e o abandono da ideia de sistemas complexos.
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(algoritmico-acustica) e nesse momento da sua manifestacdo real, a estrutura de linguagem
que a define continua aberta a sofrer alteragdes. Torna-se por isso indiferente (em termos
estritamente objectivos) se a situacdo de performacgdo tem lugar em contexto publico ou
privado. De maneira a facilitar este processo de continua reavaliacdo dos objectos que o
compdem, o API deverda garantir um acesso eficiente ao coédigo que os define.
Independentemente do contexto performativo, é entdo fundamental que a possibilidade de
intervirmos agilmente a um nivel estrutural esteja assegurada. Ressalvemos, porém, que a
utilizacdo do API ndo implica necessariamente a escrita de codigo durante a sua utilizagao.
Esta possibilidade esta contudo assegurada pela maneira como o proprio sistema vai sendo
performaticamente composto. Por este motivo, preferimos ndo adoptar o termo live-coding,
uma vez que este paradigma performativo assenta obrigatoriamente num pressuposto de
programacao performativa, algo que, no nosso caso, podera efectivamente nao ter lugar. Uma
vez que a garantia desta possibilidade ¢, porém, como acabamos de referir, um ponto
importante da concep¢do do API (pelo facto da nossa pratica musical consistir sobretudo na
aplicacdo musical de cddigo algoritmico em contexto situado), podemos assumir sem reservas
atribuirmos ao dominio abstracto da propria linguagem de programacdo que define os seus
objectos, o estatuto de principal inferface para a articulagdo nele das nossas intengdes
musicais.
A definigdo que demos de objecto sonoro'® (objecto que unifica som concreto - forma
- € a sua representagdo abstracta - objecto per-formativo) ¢ fundamental para o entendimento
do API como seminal no nosso processo interactivo. Fomos agrupando os objectos sonoros
em quatro diferentes tipologias:
- transformacdo ou coloracdo timbricas directas (instantidneas) de inputs sonoros
captados no momento de performagao - processamento sonoro concorrente;,
- transformacgdo ou coloragdo timbricas de amostras sonoras imediatamente apos a sua
recolha (sempre durante a performacao) - processamento sonoro concomitante;
- transformagao ou coloragdo timbricas de amostras sonoras num momento posterior ao
da sua recolha - processamento sonoro reminiscente;
- sons de sintese sonora generativa (por vezes utilizando dados analiticos de elementos

acusticos recolhidos no momento da performagao).

109 Ver 3.1.3.3 Objecto sonoro.
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4.1.2 Descrig¢io tipologica dos objectos algoritmicos!!?

A rede algoritmica configurada pelo API articula-se directamente com varios outros
tipos de objectos, nomeadamente: elementos de captacdo sonora (microfones e outros
transdutores electroacusticos receptores), elementos de difusdo sonora (altifalantes e outros
transdutores electroacusticos emissores) e controladores fisicos para o envio de sinais de
controlo implicados nos processos de interac¢do com o computador. Esta ligagdo configura
propriamente, como vimos, o nosso Ambiente de Computacdo. Uma vez que a nossa
contribuicao técnica se restringiu ao desenvolvimento de objectos algoritmicos, sdo estes
cujas logicas de construgdo e de aplicacdo nos cumpre descrever. Como acabamos de ver o
API compreende objectos especializados na transformag@o sonora (actuando directamente
sobre o som captado ou sobre contetidos escritos ao vivo num espago de memoria

informadtica) e na geracdo de material sonoro sintético.

4.1.2.1 Processamento sonoro concorrente

Designamos por concorrente o tipo de processamento que actua directamente sobre as
fontes sonoras tidas como inputs do sistema. Sincronicamente!!! a geragdo do som que esta a
ser captado (tomemo-lo como som original), 0 nosso sistema apresenta como output um som
que ¢ uma transformagdo (ou subtil coloragdo) timbrica desse som original. Este tipo de
intervengdo foi-se por vezes revelando como pouco apreciada por alguns dos musicos com
quem fomos colaborando, uma vez que interfere destrutivamente com o som original. Porém,
sempre que a intencdo do musico a ser captado passava precisamente por promover a
indistingdo entre o som que dava a escutar e a transformagdo operada pelo computador, o
resultado musical satisfazia normalmente todos os envolvidos. Numa primeira fase da
actividade performativa que realizamos utilizando o API, recorriamos muitas vezes a este tipo
de processamento, sobretudo nos momentos iniciais da performacgdo. Esta foi sendo uma
opcdo interessante (tendo em conta a ressalva que acabamos de expOr) em contextos de

actuacao com formagoes reduzidas (duos ou trios). Em formagdes com um maior niamero de

110 Para uma andlise técnica pormenorizada, consultar o codigo de programagdo incluido no material
disponibilizado no cd que acompanha esta dissertacdo (ver pasta com o nome API SC3 objectos per-
formativos).

11 Descontando, € dbvio, as unidades micro-temporais préprias da laténcia implicada no processo de conversio
analdgico-digital e operagdo inversa.
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musicos, este tipo de interven¢do poderia acontecer apenas em momentos de menor
actividade, ou seja, situagdes em que poucos desses musicos estavam activos.

O processamento sonoro directo que contemplamos no nosso API resume-se a dois
algoritmos capazes, porém, de gerar resultados bastante distintos. O objecto delays resfilters
¢ composto por unidades de micro delays com tempos de retardo em variagao dinamica entre
0s 0.09 e os 0.11 segundos e por um filtro-ressonante para cada um dos canais de saida
disponiveis. Uma vez em actividade, este algoritmo ia deixando emergir sons bastante
diferentes, a medida que via variar a largura-de-banda e as frequéncias de corte dos filtros.
Dado o tipo de operagdo praticamente sincrona com o input sonoro, este processamento tendia
constantemente para a criagdo do efeito de Larsen (vulgo feedback sonoro) que
aproveitdvamos para controlar enquanto elemento musical. No objecto PitchShifts,
recorremos a classe PitchShift (disponivel na biblioteca de SuperCollider), adicionando uma
série de geradores de valores aleatdrios de forma a modular dinamicamente uma transposicao
que variava entre o unissono e o intervalo de segunda menor ou entre uma oitava € uma nona
menor (em ambos 0s casos para o grave ou para o agudo, em torno das frequéncias do som

original).

4.1.2.2 Live Sampling (processamentos sonoros concomitantes e reminiscentes)

A recolha de amostras sonoras durante a performagdo permite a criagdo de momentos
de reminiscéncia, evocando acontecimentos sonoros e gestos passados desde o seu inicio. Esta
evocagdo pode, por sua vez, estimular novos gestos e sec¢des musicais, ou mesmo a
possibilidade do musico cujo som foi captado se basear no material musical que ele proprio
antes havia produzido. Nestes casos, a memoéria de uma accdo humana ¢ reavivada,
reentrando no jogo musical. Por outro lado, hd aqui um dado interessante que se prende com a
percepcao da propria matéria sonora: um som escutado em situacdo acusmatica (desligado da
visualizacdo do mecanismo que o gerou) reporta-se agora aos materiais, gestos e mecanica
que o produziram (isto se pusermos de parte - o que ¢ provavel acontecer naturalmente - a
intencao de operarmos a epoché proposta pelo conceito de reducao do fenomeno de escuta).

Para as técnicas de /ive sampling contemplamos a utilizagdo de dois tipos de buffers de
memoria para a representagdo numérica das amostras sonoras recolhidas. A um destes, era

atribuida uma duracdo (que variou entre os 7 e os 14 segundos) no inicio de cada
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performacdo. Neste caso a escrita acontecia de forma circular (em loop), ou seja, non-stop,
permitindo uma maior proximidade temporal entre o som original do input e as variagdes que
o sistema gerava como resposta. Cridmos ainda uma variante deste tipo de buffer, mas
atribuindo-lhe uma muito menor duracao (entre 0.5 e 0.7 segundos). O conteudo desta ultima
variante destinava-se exclusivamente a ser lido por um granulador (microbuf) que era
activado pressionando a tecla “t”, ficando entdo em actividade apenas durante menos de 1 seg.
Este granulador distribuia pelo canais de saida sonora disponiveis graos de micro-dimensdes
(entre 0.0001 e 0.01 segundos), gerando material do tipo percussivo. Foi sobretudo utilizado
para agir concomitantemente sobre sons desse mesmo tipo produzidos por um outro
performador. Um segundo tipo de buffer, que previa 60 segundos como duragdo maxima do
som a representar, ficava disponivel durante toda a performagao, sendo porém possivel apagar
e reescrever o seu conteudo. Desta forma iamos, ao longo da performacao, iam sendo
acumulados varios destes buffers, aos quais o API ia atribuindo diferentes indices, que
habitualmente rondavam um nimero de cerca de 30.

O conteudo destes dois tipos de buffers (excluindo o de micro-duragao) ficava
disponivel para o processamento levado a cabo por um conjunto de algoritmos destinados a
leitura alterada das varias amostras recolhidas, provocando as seguintes transformacodes:
transposicdo para o grave com alteracdo proporcional de altura e de duracdo sonoras
(playbuf), efeito de pitchshifting, isto €, alteragdo da altura sonora preservando a duragdo
original (pbufpshift), filtragens passa-banda ressonantes ou nao-ressonantes (pbufbpf) e
algoritmos de granulacdo cujo efeito podia ou ndo permitir reconhecer os principais tragos
caracteristicos do som original. Para a granulacdo o API previa trés variantes de leitura do
som recolhido: linear ou revertida (objectos timeshift bpf, play once, start stopl e start-
stop2 ou oscilante (vaievem). A estes objectos, baseados na classe TGrains, atribuimos
propriedades comportamentais bastante distintas, quer ao nivel dos seus parametros (nimero
de graos por segundo, duragdes minimas e maximas de cada grio, etc.) quer ao nivel da sua
composicdo (um destes granuladores era filtrado por um passa-banda de variacdo dindmica,
por exemplo). Mas o factor que mais orientou a composi¢do dos parametros de cada um
destes granuladores foi mesmo o comportamento atribuido a variavel que controla a posi¢do
de recolha dos graos. Ainda a este nivel de actuacdo, o sistema contemplava também trés

instrumentos de manipulacdo das faixas de componentes frequenciais das amostras

119



recolhidas, determinadas pela andlise de um vocoder de fase e utilizando as classes
PV _BinShift, PV _MagShift ¢ PV _RandComb, desenvolvidas para SuperCollider por Joshua
Parmenter. Estes ultimos objectos destinavam-se exclusivamente a actuar sobre o conteudo do
buffer de escrita circular com duracdo mais longa, resultando assim numa resposta

temporalmente proxima (concomitante) do som original.

4.1.2.3 Som sintético generativo

Os algoritmos de sintese sonora foram na sua maioria compostos utilizando unidades
geradoras de som consideradas classicas neste dominio, nomeadamente: ondas sinusoidais,
dente-de-serra e quadradas, geradores de ruidos branco e colorido (rosa e castanho) e de
impulsos (sincronos - Impulse e assincronos - Dust). Além disso, composemos alguns
objectos baseados na classe Crackle (gerador de ruido descrito por uma fun¢do matematica
cadtica). Todos estes elementos geradores foram fonte de alimentacdo para filtros sonoros
(passa-baixos, passa-banda e passa-altos), com diferentes largura-de-banda (alguns dos quais
geravam uma acentuada ressonancia).

Foram atribuidos factores de generatividade a estes algoritmos a partir de geradores de
valores aleatorios aplicados ao seu controlo dindmico, nomeadamente as classes LFNoise,
LFDNoise, Rand e TRand (este ultimo gerando diferentes valores a cada impulso recebido).

Ainda dentro deste tipo de objectos incluimos os algoritmos de granula¢do que actuam
sobre amostras de som sintético pré-gravado (gerado sinteticamente em performacdes de
estadio por outros algoritmos SC3).

A medida que o nosso interesse pela utilizagdio de som sintético foi crescendo,
iniciamos um trabalho de desenho sonoro (ver o enquadramento deste conceito em 3.1.2.3)
desenvolvido a partir da caracterizagdo de um som tomado como modelo, partindo sobretudo
da analise do seu contetdo espectral'!?. Para a realizagdo desta vertente analitica recorremos
ao software open-source Spear''3. O estudo do trabalho realizado por Farnell neste dominio

(Farnell, 2008) tem sido para nds de grande utilidade. Actualmente contamos com cerca de

112 Consultar exemplo disponivel no ¢d que acompanha esta dissertagdo: na pasta API SC3_ objectos_per-
formativos encontra-se um ficheiro com um som modelo produzido por uma viola (violaHiss viola.aiff), o
codigo SC3 com o algoritmo que desenha uma versdo sintética desse som (violaHiss.scd) e uma gravacdo do
resultado sonoro desse mesmo algoritmo (violaHiss_sinteseSC3.aiff).

113 Disponivel para download em http://www.klingbeil.com/spear/ (acessado a 15/12/2013).
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trinta diferentes algoritmos de sintese sonora generativa, sendo que este € o tipo de algoritmos
que procuraremos continuar a desenvolver no futuro mais imediato.

Em algumas performag¢des no inicio da nossa investigacdo utilizdmos um oscilador
sinusoidal cuja frequéncia era atribuida por um PitchFollower e cujo som se sobrepunha
instantaneamente ao dos inputs sonoro captado. Este gerador sintético comportava um efeito
de jittering na frequéncia de vibra¢do o que, em oposicao directa ao som original do input,
permitia a criagdo do efeito de batimentos (de primeira e de segunda ordens). A ac¢do deste
objecto pode por isso também ser considerada do tipo que enunciamos como ‘“processamento

sonoro concorrente”.

4.1.3 A classe PetriNet e 0 abandono da ideia de sistemas complexos

Em 2010, tivemos a oportunidade de iniciar uma colabora¢cdo com o Prof. Dr. Antonio
Rito Silva''4, investigador no INESC-ID/Instituto Superior Técnico, em Lisboa, com o intuito
de avaliarmos a possibilidade de implementacdo de um modelo de gestdo de rede no nosso
API. Este modelo deveria permitir estados de automatizagdao na activacao e desactivagao de
processos e eventos algoritmicos, colocando o compositor-performador sobretudo num papel
de observador, controlando apenas os niveis de intensidade de cada emergéncia sonora
gerada. Era nesta altura nosso designio procurar explorar a ideia de um tipo de interactividade
criada entre pequenos (com poucos elementos simples) sistemas algoritmicos complexos mas
com um acentuado grau de automatizacdo. Como tal, procurdvamos aplicar diferentes
modelos computacionais para interaccdo em rede, tentando abranger varias tipologias e
comportamentos que pudessem permitir, durante a performacdo e de forma dindmica, a
criacdo de varias configuracdes de rede para os mesmos objectos externos.

A classe PetriNet.sc foi baseada no modelo de Redes de Petri''® (PN), que nos foi
proposto, apds algumas sessoes de trabalho conjunto, pelo Prof. Dr. Anténio Rito Silva. O PN
¢ um modelo muito interessante para explorar em sistemas fortemente caracterizados pelo
paralelismo de tarefas e outros tipos de computagao concorrente. Este modelo permitiu-nos

testar a interac¢do entre o par performador-computador e uma escolha algoritmica arbitraria e

114 https://fenix.ist.utl.pt/homepage/ist12628 (acessado a 15/12/2013).

115 Para documentagéo sobre redes de Petri ver, por exemplo, Jotkowska and Ochmanski 2008 e van der Aalst,
W.M.P.

121


https://fenix.ist.utl.pt/homepage/ist12628

automatizada, gerida pelas regras PN, de processos de geragdo de som e de transformagao de
inputs sonoros presentes no nosso API.

Uma PN ¢ um formalismo matematicamente sélido que tem sido amplamente utilizado
para descrever o comportamento de varias entidades simultaneas. Trata-se basicamente de um
grafo constituido por dois tipos de nos: transi¢oes € lugares, em que o primeiro representa a
ocorréncia de eventos enquanto que o ultimo representa o estado da PN. Lugares e transi¢oes
estdo ligados por arcos direccionados, em que os lugares representam as pré- e pds-condicdes
das transi¢des. Quando todos os lugares de entrada de uma transi¢do tém simbolos (token)
suficientes, a transicdo ¢ disparada sendo criados simbolos nos lugares de saida dessa
transi¢ao.

Partindo desta descricdo e tendo em conta os nossos propdsitos musicais
desenvolvemos, para a linguagem SC3, uma classe baseada em Redes de Petri. A
implementagdo desta classe foi da responsabilidade de Miguel Cardoso!'®, com quem fomos
colaborando ao longo de toda a nossa investigacdo. Este trabalho foi por nds apresentado no
SuperCollider Symposium 2012"7, realizado em Londres, no Centre for Digital Music do
Departamento de Engenharia Electrénica da Universidade Queen Mary, entre 12 e 19 de
Abril.

Na nossa implementacao, de cada vez que uma classe PetriNet.sc era instanciada um
novo grafo PN era dinamicamente criado através de um processo aleatorio. Este processo
assegura a criagdo de um grafo PN correcto, compreendendo um certo niimero de lugares e
transi¢des, delimitado por limites minimo ¢ méaximo e ligado com um certo indice de
conectividade. As transi¢des estavam associadas aos objectos de processamento e de geracao
de som do nosso API. O disparo de uma transi¢cdo era imediatamente acompanhado da
instanciagdo no servidor de SC de um dado objecto de processamento sonoro (Synth)
relacionado, que permanecia activo por um certo periodo de tempo. Na nossa implementagao
o performador encarregue do API interagia com o grafico PN através do controlo dos niveis
de intensidade sonora de cada um dos objectos instanciados. Quando o tempo limite de

actividade de cada Synth ocorria este era entdo removido do servidor, sendo o cliente de SC

116 hitp.//www.344server.org. Para consulta dos detalhes técnicos desta implementagio ver (Cardoso, 2013).

17 http://www.sc2012.org.uk/conference/ (acessado a 03/12/2013).
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notificado. A transi¢do PN terminava entdo a sua execu¢ao criando novos simbolos nos seus
lugares de saida.

Para realizar este comportamento estendemos o modelo PN cldssico com um factor de
tempo que nos pareceu ser fundamental para os nossos propoOsitos musicais, uma que vez
procuravamos lidar com a potencial coexisténcia de multiplas camadas de som. Além disso, a
nossa versao PN seleccionava aleatoriamente o seu estado inicial, ou seja, o lugar onde
iniciava o seu fluxo interno e ndo tinha um estado final, permitindo assim que esse fluxo de
rede pudesse ser ciclico e ndo-linear. Estas e outras adaptacdes do modelo original PN
deveram-se ao facto de procurarmos, na altura, como referimos antes, aplicar este modelo
para a composi¢cdo e performagdo de situagdes musicais interactivas em que a emergéncia
sonoldgica fosse uma caracteristica fundamental.

Apesar da estabilidade de performagao da classe desenvolvida os resultados musicais e
o tipo de interaccdo que com ela obtivemos ndo foram de todo ao encontro das nossas
expectativas. A partir deste momento pusemos de parte o objectivo de trabalharmos numa
logica de gestdo de sistemas complexos e, depois de um periodo de reformulagdo das nossas
intengdes musicais, colocdmos a nossa atencdo na programacao de processos algoritmicos
generativos que pudessem actuar independentes uns dos outros. Esta foi, como justificaremos
na conclusdo desta dissertacdo!'®, uma decisdo que pareceu acentuar ainda mais a

coincidéncia e a indistingdo de composicao e performagao.

4.1.4 Elementos de controlo algoritmico

Nas primeiras versoes do nosso API tinhamos necessidade de visualizar os volumes de
amplitude gerados por cada um dos processos algoritmicos activos. Para tal, adaptdmos o
objecto AudioMeter, originalmente criado por André Bartetzki!'?, personalizando o seu design
grafico de forma a ajustd-lo as dimensdes necessarias. Como podemos observar na imagem
abaixo'??, este tipo de informagdo estava visualmente disponivel para cada processo
algoritmico do API. Para a interac¢do com esta interface grafica do utilizador (GUI)

recorriamos invariavelmente a um pequeno controlador MIDI (nanoKontrol da Korg).

18 Ver DISCUSSAO FINAL.

119 Disponivel para download em http://www.bartetzki.de/de/sc3code.html (acessado a 03/12/2013).

120 O ruido visual deste arranjo grafico deve-se as recentes actualizagdes (profundas) da parte grafica de
SuperCollider 3. Esta versao de GUI do nosso API ndo ¢ actualmente utilizada por nos.

123


http://www.bartetzki.de/de/sc3code.html

A0 pitchfollower 0 <lank

2

Outputs

7

Play buffer

Fig. 6 - API (janela principal - primeira versdo). Captura de écran do performador.

Para alguns dos algoritmos, previmos uma interac¢do mais manual, utilizando para tal
o trackpad, por intermédio dos objectos MouseX e MouseY. Normalmente, nestes casos,
seleccionamos somente dois argumentos dos Synths em questdo para controlarmos com o
trackpad (para um mapeamos os valores do eixo x e para outro os valores do eixo y). Esta
op¢ao de controlo algoritmico tem mantido presenca desde as primeiras versoes do API.

Actualmente a gestdo é sobretudo operada por intermédio do protocolo Open Sound
Control (OSC), utilizando o software TouchOSC, na versdo para iPhone ou, na grande maioria

das vezes, em iPad (conforme a seguinte imagem).
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Fig. 7 - API (tltima versao) - imagem dos controladores configurados para a aplicacao TouchOsc, em
iPad.

Aqui mantemos a logica de podermos visualizar todos os processos algoritmicos
disponiveis. Porém, uma vez que esta actualizacdo do GUI do nosso API acompanha a nossa
tendéncia para limitarmos o nosso material de forma exclusiva a algoritmos de sintese
generativa, em que deixamos praticamente de gerir inputs de sinal sonoro e aos quais
recorremos quase de forma isolada, preterimos a visualizagdo dos niveis de volume de cada
processo (algo que chegamos todavia a testar com sucesso entre SC3 e TouchOSC). Dado que
raramente estamos a sobrepor mais do que duas ou trés saidas sonoras de diferentes processos
algoritmicos, deixa de ser importante visualizarmos os volumes instantaneos de cada um. Esse
¢ um equilibrio que facilmente podemos fazer a partir da escuta. Por outro lado, uma vez que
nesta Ultima fase ndo estamos a trabalhar com inputs sonoros, o som que geramos passou a

estar muito mais controlado em termos de amplitude.
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Nesta ultima versdo do nosso API acentudmos a importancia de um acesso rapido ao
codigo que define cada algoritmo, uma vez que tem sido cada vez mais recorrente a sua

alteracdo mesmo quando em situagdes de performacao perante a presenga de publico.

4.2 Performacoes'*!

Ao longo de todo o periodo compreendido entre o inicio do nosso projecto de
investigacdo e a redac¢do desta dissertacdo tivemos oportunidade de realizar perto de 60
performacgdes musicais (tendo apenas em conta as que se relacionam directamente com as
problematicas aqui tratadas). Esta actividade performativa foi quase inteiramente
desenvolvida em contextos colaborativos.

Duas pegas performadas em estidio exclusivamente a partir do API ilustram contudo

uma vertente mais individual da nossa actividade compositiva.

4.2.1 Situacoes colaborativas

A nossa experiéncia de performacdo em contexto publico desenvolveu-se
maioritariamente pela pratica de musica electroacustica mista, ou seja, compreendendo a
comparticipacdo de instrumentos acusticos e de instrumentos electronicos (entre os quais o
computador). Neste ambito especifico e ainda numa primeira fase da investigacdo, as
premissas musicais que guiaram os nossos objectivos passavam principalmente por:

- potenciar a ocorréncia de momentos de indistingdo entre o som original produzido
por instrumentos acusticos e o sinal resultante do tratamento informatico desse mesmo som;

- criar sons de sintese sonora digital, cujas caracteristicas se assemelhassem o mais
possivel as dos sons gerados pelos outros instrumentos (por vezes mesmo tomados como
modelos em processos de analise e re-sintese);

- evitar o recurso a reprodugdo de material sonoro pré-preparado, isto €, captado e/ou
tratado num outro contexto espago-tempo que nao o da propria situagdo de performagao.

Ulteriormente, em situacdes de colaboratividade, os nossos designios musicais
passaram a ser enunciados a partir de uma perspectiva quase contraria, nomeadamente no que

diz respeito a:

121 Uma listagem exaustiva da actividade performativa que desenvolvemos entre 2008 € 2014 no dmbito deste
projecto de investigagdo esta anexada a esta dissertag@o.
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- potenciar uma clara distingdo de cada uma das varias fontes geradoras de som que
tornasse facil a sua identificagao durante a performagdo conjunta;

- promover as diferencas entre um som com caracteristicas marcadamente electronicas
(sintese sonora) e os sons mecanicamente produzidos com instrumentos acusticos.

Os diferentes regimes de colaboracdo por nos realizada podem ser divididos em trés
grupos principais:

1. duos fixos: W.o.W. (com Emidio Buchinho!'??), Khettahu (com Abdul Moiméme),
Inhabited Spaces'?* (com Carlos Santos'?4) e 2+n (com Miguel Cardoso);

2. duos ou trios de formacao ocasional (como foram os casos de algumas colaboragdes
com o saxofonista Nuno Torres ou do trio com o violinista Carlos Zingaro e o percussionista
Pedro Carneiro);

3. formacdes de dimensdo e de composi¢ao varidveis articuladas em torno de uma
actividade regular de colaboragdo musical com o violetista Ernesto Rodrigues. Este ultimo
grupo pode, por sua vez, ser sub-dividido em trés partes:

. duos ou trios;

. quartetos e quintetos;

. formagdes mais numerosas (nomeadamente, Ensemble IKB, Variable Geometry
Orchestra e Diceros).

Para os primeiros projectos que desenvolvemos no ambito da nossa investigacdo
(W.0.W. e Khettahu) procurdvamos preparar o nosso APl de modo a permitir gerar uma
resposta de cardcter sistémico a uma dada situa¢do. Em Khettahu'? (cujo registo discografico
disponivel representa a fase mais inicial do trajecto musical colaborativo por nds percorrido),
a nossa actividade consistiu quase exclusivamente no tratamento algoritmico, em tempo-real,
do sinal sonoro directo de dois amplificadores de guitarra eléctrica e das amostras de som
recolhidas ao vivo, sempre em plena interacgdo com o espaco acustico e dando especial

atencdo a posigdo relativa de microfones e altifalantes. Em W.0. W.!26 (Wand of Watt), o som

122 http://www.emidiobuchinho.com/ (acessado a 12/02/2015).

123 http://www.soniclandscape.org/projects/inhabited _spaces.html (acessado a 03/12/2013).

124 http://www.soniclandscape.org/about.html (acessado a 03/12/2013).

125 http://www.creativesourcesrec.com/catalog/catalog_191.html (acessado a 03/02/2015).

126 http.//www.cronicaelectronica.org/?p=090 (acessado a 20/01/2015).

127


http://www.creativesourcesrec.com/catalog/catalog_191.html
http://www.soniclandscape.org/projects/inhabited_spaces.html
http://www.soniclandscape.org/about.html
http://www.emidiobuchinho.com/
http://www.cronicaelectronica.org/?p=090

que geramos ¢ porém ja notoriamente mais pontuado com alguns sons de sintese sonora. Por
outro lado, foi este o projecto em que mais pudemos explorar a difusdo sonora multi-canal.
Em qualquer uma das trés performacgdes de W.o.W. (no Espago Performas, em Aveiro, no
Goethe Institut, em Lisboa e no Convento de Sdo Francisco, em Montemor-o-Novo) foram
distribuidos pelo espago de actuagdo varios altifalantes diferentes (num maximo de sete).
Alguns destes altifalantes foram aplicados a objectos de dimensdo média capazes de expandir
a ressonancia do som amplificado.

O projecto Inhabited Spaces (duo de computadores) propunha-se intervir em contextos
mais proximos da ideia de instalagdo sonora. Os intervenientes actuavam num espago de
utilizagcdo publica ou afim, procurando interagir, a nivel sonoro, com alguns dos objectos
encontrados, procurando sempre nao interromper o decurso quotidiano habitualmente
caracteristico desse espaco. Como tal, propusemo-nos explorar a ideia do estabelecimento de
relacdes de simbiose com o espago envolvente, a partir da qual os sistemas algoritmicos € o
ambiente em questdo pudessem de alguma forma partilhar um momento de existéncia
comum. Para esse fim, levdvamos a cabo uma amplificagdo massiva de alguns dos sons mais
subtis que podiamos detectar, recorrendo a difusdo e a coloracdo directa de micro-vibragdes
sonoras presentes em objectos encontrados no ambiente circundante, através da colocacdo de
varios tipos de transdutores electroacusticos (de recep¢ao e de emissdo). Este projecto teve
dois momentos performativos. Ambos tiveram lugar no campus do Instituto Superior Técnico,
em Lisboa, nomeadamente nos estudios da Radio Zero'?’ e nas piscinas, durante uma aula de
natacdo matinal. Estas performag¢des foram transmitidas em directo por via radiofonica, numa
producdo da Radio Zero, no contexto dos festivais Radialx2010 e Future Places2010,
respectivamente.

O duo 2+n, foi constituido por dois computadores que, neste caso, estavam interligados
através da partilha de sinais dudio e de controlo algoritmico. Aqui, a linguagem SC3 era
comum ao trabalho de ambos os musicos. O conceito, espelhado no préprio nome do projecto,
previa a possibilidade de outros musicos e/ou participantes de outro tipo poderem ser
convidados a colaborar em situacdes de performacao musical. n €, por isso, a varidvel que
designa o nimero de musicos convidados para cada ocasido. Colaboraram com este duo, em

diferentes situacdes, os musicos Gustavo Costa, Henrique Fernandes e Pedro Lopes, bem

127 http://www.radiozero.pt (acessado a 16/12/2013).
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como o desenhador Antonio Jorge Gongalves e a artista Joana Fernandes Gomes (visualizagdo
digital generativa).

A colaboragdo com o violetista Ernesto Rodrigues (fundador e produtor executivo da
editora Creative Sources), iniciada a partir do final de 2010, foi sem divida a mais fértil quer
no que diz respeito a quantidade e a diversidade de experiéncias performativas, quer também
pela qualidade de ensinamentos que delas tiramos para o desenvolvimento dos propositos por
nds determinados. Como atrds referimos, este duo manteve-se como um nicleo ao qual se
foram ligando formagdes de dimensao variavel, normalmente compreendidas entre o trio e o
quinteto, sendo que a mais representada em disco ¢ precisamente o trio (sempre com um
convidado diferente). No caso das formacdes de maior dimensao (Ensemble IKB e Variable
Geometry Orchestra) o duo continua presente mas de forma meramente fortuita, uma vez que
a nossa participacdo se deve a convite enderecado pelo proprio Rodrigues. O trabalho
desenvolvido com Ernesto Rodrigues foi evoluindo continuamente, constituindo-se como o
grande eixo para a reformulagcdo de algumas das premissas que assumimos para a nossa
pratica. Parece-nos importante referir alguns exemplos de opg¢des composicionais que
marcaram a pratica deste duo. No caso desta colaboragdo especifica, as situagcdes de
performagdo foram muitas vezes preparadas de forma a que os espectadores/ouvintes
pudessem comecar por tomar contacto visual com os objectos, instrumentos e performadores
directamente envolvidos na situagdo. Depois, de forma muito gradual, ia sendo reduzida essa
possibilidade, mergulhando-os mais e mais no escuro e deixando-os praticamente “a s6s” com
a escuta e a imaginagcdo do que antes puderam ver. Com Ernesto Rodrigues, a actividade
performativa mais recente assentou quase exclusivamente na exploracdo da ideia de uma
musica que procura sobretudo “comentar” a actividade sonora “naturalmente” encontrada
num dado ambiente, por oposicdo a ideia de exposicdo de um conteudo previamente
preparado e transmitido num contexto deliberadamente silenciado para tal efeito. Por outro
lado, uma acentuada reducdo dos gestos musicais articulados e uma escolha minuciosa do
material musical a utilizar foram marcas bastante fortes presentes nas performagdes musicais

desta colaboragao.
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4.2.2 Situacoes a solo

No que diz respeito a realizagdes de caracter individual, limitamo-nos aqui a
apresentar, entre as varias experiéncias realizadas, as que tiveram exposi¢do publica. Duas
pecas electroacusticas ilustram um tipo de performagao a solo situado em contexto de estudio.
Embora ambas as pecas tenham feito uso exclusivo do API, elas revelam diferencas
significativas na aproximag¢ao compositiva.

Em Margo de 2010, foi realizada uma “miniatura sonora” em resposta a um convite da
Miso Music Portugal!?® para a celebragdo dos seus 25 anos de existéncia. A peca foi sendo
construida em estidio enquanto situacdo de performacgdo articulada por intermédio do nosso
API. Na manha do dia 24 de Margo foi realizada em estidio a gravacdo de uma so
performacao desta peca com uma duragdao aproximada de 3 minutos. A performagao constou
da instancia¢dao de algoritmos de sintese sonora generativa cujos resultados eram, além de
outputs do sistema, reenviados como inputs do API de modo a sofrerem tratamento sonoro em
tempo-real. Esta mesma performacdo resultou, sem qualquer posterior edi¢do, numa das 15
pecas que viria a integrar o Cadavre Exquis’?? promovido pela Miso Music.

Triptico (a preto e branco), difundida pela Radio Zero a 13 de Fevereiro de 2012, por
ocasido da comemoracdo do Dia Mundial da Rédio, foi composta exclusivamente a partir da
justaposicao das formas resultantes de trés diferentes performacdes do mesmo algoritmo de
sintese generativa!3®, A peca, tripartida, perfaz uma duragdo total de cerca de 11 minutos.
Novas instanciagdes do mesmo cddigo dardo lugar a um sem nimero de micro-variagdes
suficientes para criar diferengas perceptiveis entre a versao gravada, mas ainda assim
claramente insuficientes para comprometerem as caracteristicas que nos permitem reconhecé-
la como pega. Ao contrario da peca anteriormente apresentada, que implicou um controlo
interactivo por parte do performador dos processos activados no API, a performagdo do
Triptico foi interamente algoritmica. Neste caso a interven¢do do performador restringiu-se a
composi¢ao de trés versdes distintas da descricdo algoritmica. Os resultados de cada uma

destas trés versoes foram gravados em separado. Estas gravag¢des foram porém realizadas num

128 http://www.misomusic.com/ (acessado a 11/02/2015).

129 http://www.misomusic.com/index.php?option=com_content&view=article&id=421:cadavres-exquis-
portuguese-composers-of-the-21st-century&catid=77:destaques&ltemid=501&lang=en (acessado a 14/02/2015).

130 Codigo SC3 disponivel no cd que acompanha esta dissertagdo: ficheiro 2012/02/07 Triptych (in black and
white).scd, na pasta com o nome APl _SC3_objectos_per-formativos.
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mesmo bloco de tempo, separadas apenas pelo tempo que o performador levou a compor as

diferencas.

4.4 Conclusao

Durante o periodo de tempo em que decorreu esta investigagao a nossa actividade
artistica permaneceu quase exclusivamente centrada em torno das premissas enunciadas.
Contudo, ao longo destes anos e depois de muitas experiéncias musicais vividas, mudangas
significativas foram tendo lugar na nossa pratica. O nosso principal foco de interesse mudou
de uma abordagem orientada pela ideia de um acoplamento sistémico centrado na rede
informatica do nosso ambiente de programacao para o trabalho guiado pelo desenvolvimento
de pequenos elementos algoritmicos independentes, que nada mais sdo que pequenos
esquissos em permanente mudanca. Esta suposta “independéncia” €, claro estd, perfeitamente
relativa, uma vez que a mudanca conceptual descrita foi acompanhada por uma crescente
consciéncia da existéncia de uma rede de interdependéncias muito mais vasta e complexa
formada por objectos de grande disparidade tipologica. O nosso encontro com a descri¢ao
cosmologica de Harman foi determinante para conseguirmos fazer um enquadramento
adequado desta mudanga na nossa pratica individual em contextos colaborativos.

Esta mudanca deve também muito ao contacto directo que fomos desenvolvendo com
o mundo das artes plasticas/visuais ¢ nomeadamente com uma certa “teoria da pratica do
desenho” e da fun¢do que esta pode desempenhar na determinagdo e realizacdo de projectos
com maiores amplitude e heterogeneidade. O nosso interesse numa sistematicidade de
comportamentos continua porém presente em cada uma das entidades algoritmicas, embora ja
ndo sob a ideia de um sistema Unico e fechado destinado a performagdo e composi¢do. Com
efeito, no final de 2008 haviamos determinado, como ponto de partida para o
desenvolvimento destes projectos colaborativos, que o nosso sistema informatico pudesse
gerar resultados sonoros poli-estratificados (em termos do nimero de eventos sonoros gerados
simultaneamente) e apresentar o que entdo designdvamos como "elevado grau de autonomia".
Como vimos neste capitulo, ao performador encarregue deste sistema caberia a tarefa de
controlar a dinamica (intensidade sonora) de cada uma das formas instanciadas. Era neste
momento para nds interessante podermos colaborar com diferentes musicos procurando nao

circunscrever o ambito de estilos e estéticas. Estas premissas estdo sobretudo representadas
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nos discos Khettahu e W.o.w. - Wand of Watt nos quais, por coincidéncia, interagiamos
principalmente com guitarras eléctricas.

Actualmente, todo um conjunto de pequenos scripts representando algoritmos de
sintese sonora generativa sdo os objectos constituintes do nosso API. Isto caracteriza, a nosso
ver, a expansao para o proprio API das nossas intengdes de ampla abertura nas situagdes de
performagdo. A poli-estratificacdo de entidades algoritmicas passou, desde ha ja algum tempo,
a um plano secundério, uma vez que apenas muito raramente instanciamos mais do que um ou
dois processos algoritmicos em simultdineo. Uma autonomia maquinica continua presente
apenas nos detalhes de variagdo dinamica dos argumentos dos algoritmos, que sdo os factores
de garantia do seu caracter generativo. Por outro lado, a interaccdo ao nivel de um controlo
mais manual de alguns dos argumentos (dois ou trés no maximo) algoritmicos tem vindo a
conquistar alguma importancia.

Esta evolucdo individual acompanhou um certo apuramento da caracteristicas
musicais que mais nos interessam. Neste momento €-nos apenas possivel tocar com um
conjunto especifico de musicos que sabemos partilharem das mesmas opgdes musicais, o que
nos tem levado a suspender uma série de projectos que haviamos iniciado em 2008/09.
Devido a este ultimo facto, as situagdes em que participamos apresentam agora cada vez mais
um cardcter compositivo, que se deve sobretudo a uma maior previsibilidade dos gestos
musicais que, por vezes, sio mesmo previamente concertados entre 0os musicos participantes,
indo ao nivel da sua dimensdo micro-temporal e macro-formal). Este facto demonstra que a
improvisagao, tal como a temos vindo a desenvolver, pode ser intencionalmente versada para
a composi¢ao musical, uma vez que procura, em cada situagdo, articular apenas material
musical muito especifico. Estamos por isso longe da ideia do musico improvisador poder
mostrar “tudo o que sabe fazer”. O processamento de som ao vivo (live sampling) que
inicialmente constituia cerca de 95% do meu “sistema" foi por nos praticamente abandonado.
A sintese sonora generativa ocupa agora a quase exclusividade dos algoritmos articulados no
nosso APL. A este nivel, Late Summer, Shimosaki, All about Mimi e First Reflections

documentam algumas das nossas experiéncias mais interessantes e radicais.
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CONCLUSAO

Tendo em vista a demarcagdo de um posicionamento no campo da composi¢cdo de
musica por computador, propusemo-nos aprofundar um conjunto de temas e de conceitos,
orientados em torno da mediacdo informdtica, que nos levou a considerar a ideia de
performacao como o factor fundamental para a vitalidade da criagcdo musical neste dominio. A
necessidade de permanentemente reavaliarmos o significado do termo “performagdo” e
consequentemente repensarmos a sua dimensdo operativa no ambito do nosso processo
compositivo ¢ demonstrativa do desenvolvimento e da acc¢ao efectiva de importantes factores
de mudanga musical. As consideragdes que aqui deixamos parecem informar a nossa
actividade no sentido de nos permitir prossegui-la de forma mais consequente.

O carécter colaborativo da maior parte da nossa actividade performativa foi colocando
problemas que podemos identificar como de entrave a uma “autonomia de expressao”. A
colaboratividade inibe a singularidade expressiva pela diferenca ou pela conformidade. Pela
diferenca nas situagdes em que cada agente se expressa de forma tdo distinta que nos impede
de identificarmos a nossa expressao com a expressao do outro. Quando, pelo contrario, todos
optam por partilhar um mesmo tipo de expressao, pré-estabelecendo o material a articular, sdo
tendencialmente deixados de lado os factores de expressdo mais individuais. Se, numa
situagcdo deste tipo, o material expressivo ¢ proposto unicamente por um dos intervenientes,
fica tolhido o factor de colaboratividade. Entramos entdo num regime de expressdo regulada,
muito semelhante ao que pretendemos evitar, ou seja, o de alguém que, reclame ou ndo para si
o estatuto de compositor, indica ao(s) outro(s) musico(s) o qué e como tocar. Nao ¢ porém
incomum esta situacdo acontecer em contextos de pressuposta colaboratividade. Trata-se de
uma regulagdo imposta por relacdes de poder que, subtilmente, se podem estabelecer de
muitas maneiras diferentes (quem agenciou o concerto, quem produzird o disco, quem detém
maior estatuto musical, etc.). Ao aproximarem a sua expressao uns dos outros, 0s musicos
tendem a eliminar os tragos que caracterizam a singularidade do seu discurso individual. Por
outro lado, uma reparti¢do mais livre do espago expressivo nao permite que essas mesmas
singularidades encontrem lugar para uma afirmagdo desse seu discurso. Sendo assim, a
performagdo musical colaborativa ndo dirigida ou € hiper-expressionista ou reduz de tal forma

a expressividade que facilmente a leva a renuncia. Cria-se neste caso uma musica cuja
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esséncia €, propriamente, a da renlincia: renuncia (0 que ndo nos parece, por si sO, constituir
algo de mau) mas nada pode contrapropor.

A identificacdo desta questdo ndo resulta porém da necessidade de promover uma
dimensdo expressiva do Eu. Na realidade, o mais interessante aqui ¢ pensarmos a expressao
como resultante da relacao tensional, mediada pela escuta, entre linguagem e fenomeno. Esta
fenda constitui-se como um processo aberto de des-subjectivacdo, habitado, porém, por uma
pura presenca - a presenca do autor - que reclama precisamente uma autonomia de
expressdo’3!. Trata-se, por isso, de uma questio de autonomia. Ser auténomo ¢é poder
reconhecer-se como ente participativo numa comunidade. Participar de um contexto
comunitario implica dar a conhecer uma proposta expressiva, uma ideia de composi¢do. So6
este gesto poderd responsabilizar o individuo enquanto autor, permitindo dessa forma
desenvolver as relagdes com a comunidade a que pertence. No seu melhor, a participagao
autoral gera controvérsia, suscita necessidade de critica e promove a discussdo, ou seja, ela €,
em suma, efectiva. Pretender estender a nossa pratica de composi¢do musical a construcao de
uma forma-de-vida implica a afirmagdo autoral fora de um contexto de colectividade ou de
grupo. Contudo, a ndo-expressividade esta também ai como proposta. Mas este ¢ um facto
que ja nao constitui qualquer novidade. Uma expressdo ndo-expressiva ha muito que nao gera
disputa nem promove reflexdo critica. Mesmo o ouvinte (no caso musical) menos interessado
conta com a hipotese da ndo-expressdo como um dado factual que ndo lhe causa surpresa nem
perturbagao.

Sustentar um discurso expressivo implica, porém, uma particular forma de se
relacionar com o tempo € com o mundo. Procurar promover ou impor uma expressao pode
ndo ser a estratégia mais ajustada para um autor. Afirmar uma expressdo passa por procurar
vivé-la integralmente, necessariamente de forma auténoma em relacdo a qualquer tipo de
pressdo exterior. Afirmar uma expressao ¢ exibir uma forma-de-vida. Esta afirmagdo resulta
de um processo ontolégico que permite identificar uma homogeneidade a partir da qual seja
possivel construir um espaco heterogéneo, em permanente expansao. E este facto que torna a
necessidade de tempo numa evidéncia. Saber habitar o tempo ¢ uma exigéncia decisiva para

um artista.

131 E exactamente por resultar de uma presenga que esta expressdo ndo pode interessar-se por nada do que é
exterior a propria situagdo de performagao.
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A ideia de composi¢do musical apresentada nesta dissertagdo compreende a situacdo
de performacdo como o momento em que a presenga do autor € activada. A partir do
dinamismo inerente a programacao informatica interactiva, a actividade desta figura dipolar,
constituida, como vimos, por um duplo processo de subjectivacao (performador-compositor),
funda-se numa permanente tensao entre as ideias de performagao (articulagdo do concreto) e
de composi¢ado (descricao abstracta). Desta forma, uma distingdo entre meios e fim parece ser
comutavel, uma vez que performacdo e composi¢cdo ndo poderdo encontrar lugar uma sem a
outra. Esta tensdo entre performacao/performador e composigao/compositor implica, como
vimos, a presenga operativa do gesto espontineo (improvisagdo). E interessante observar
como a forca motriz desta presenca esta espelhada em praticas musicais nao informatizadas e
muito mais antigas, mas com caracteristicas processuais semelhantes. Alguns actores da Opera
Cantonesa recorrem ao termo zik hing para aludirem a dimensdo criativa das suas
performagdes, nas quais o conteudo do que produzem ¢ elaborado no proprio momento a
partir de um “quadro estrutural” definido por indicagdes previamente notadas: “em chinés, a
palavra zik significa «instante» ou «imediatoy» e a palavra hing significa «construir», «iniciary,
ou «impulso». O termo zik hing pode ser traduzido como «uma criagdo imediata».” (Chan,
1991: 81). Nestes termos, um impulso criativo muito especial ¢ chamado a intervir num
campo de accdo permanentemente atravessado pela presenca simultdnea de aspectos de
performagdo e de composi¢ao. Este gesto alimenta-se da presenca simultdnea das capacidades
de ac¢do espontanea (dar a acontecer) e de contemplagdo (enquanto apreensdo da propria
presenca num dado espago). Ambientes (originalmente mais préximos do actual conceito de
instalacdo) e Happenings (a explosdao da ideia de concerto) ndo sdo por isso, neste sentido,
dois diferentes tipos de situagdo, mas sim os estados tipicos, em permanente transmutacao, de
uma situacdo de composicdao-performativa (ou, se preferirmos, performagdo-compositiva)
fundada sob o signo da improvisacao. Podemos mesmo designar como improvisagdo situada
o método que fundamentalmente marca a nossa actividade, quer a nivel estritamente musical,
quer ao nivel mais abrangente de uma forma-de-vida. Tal assun¢do permite-nos
resumidamente descrever esta actividade como a exibicdo de um poder desvinculado de
qualquer ulterior finalidade que ndo ela mesma em-si € para-si, isto €, como a manifestagcdo

de uma pura potencialidade.
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Esta dindmica parece contudo ganhar uma dimensdo ulterior (desestabilizadora mas
auspiciosa) quando confrontada com a hipdtese de um fechamento formal. Esta ideia permite-
nos considerar diferentes hipdteses de representagdo, acentuando variagdes de forma e de
suporte que derivam do mesmo nucleo seminal: o algoritmo. A partir desta perspectiva, o
nosso projecto poderd centrar-se mais em procurar compreender formatos de representagao,
quase como objectos colaterais do desvelamento de um processo maior de performagio
continua, ja ndo associado a um espaco fisico especifico (a ndo ser, de certa forma, o da
presenca autoral). Esta, apesar de implicada, permanece porém tao curiosa ¢ admirada de si
mesma quanto outra qualquer.

O actual contexto da criagdo musical clama, tendo em vista a sua continuidade
enquanto pratica artistica, pela constru¢do de uma relagdo com a computagao enquanto novo
meio de literacia. Esta relacdo ndo se deveria porém configurar a partir de uma aderéncia
incondicional. O grande desafio (que nesta investigagdo procurdmos afrontar) passa pelo
gesto (obviamente politico) de procurar conservar o que nos parece ser imprescindivel. Pensar
o contexto da musica por computador implica repensar o facto musical. A computacao nao se
pode apresentar como elemento redentor. Por outro lado, ela exige muito mais do que
simplesmente ser tomada como “util”. Como considerar, a luz da informatica actual, as
dimensdes de producao e de comunicagdao musical?

Ao longo de todo este periodo, o conjunto de experiéncias musicais por nds vividas no
ambito da programacdo informatica interactiva acentuou a nog¢do de centralidade da presenca
de um sujeito no processo de materializagao do fenomeno sonoro, ou seja, na passagem do
abstracto para o concreto. O processo construtivo e expressivo artistico revela uma
complexidade de tal ordem que se torna contraproducente, do ponto de vista do proprio
protagonista, procurar dele estar informado. Estar consciente da actividade de um corpo nao
significa compreendé-la nem implica saber descrevé-la, mas tdo-s6 saber contempla-la.
Estabelecer as condi¢des que permitam uma experiéncia propriamente fisica do processo
mental implicado numa situagdo de performagao interactiva ¢ o cerne da nossa actividade. O
unico dever do artista sera talvez o de ndo produzir nada que ndo resulte precisamente desta
dindmica. A TUnica comunica¢do que nos pode interessar e que julgamos possivel é a
comunicagdo abstracta (por intermédio dos objectos de expressdo) deste processo mental de

plena presenca. A inclusdo do objecto de representagdo fonogrdfica no processo de
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construgdo da situagdo de performagdo leva, como vimos'??, a um natural desinteresse pela
sua articulagdo em contexto publico. A performagdo prescinde de um palco - ela estd para
além do teatral. Tod Dockstader (n. 1932) relembra-nos, alids, a dimensdo que acabamos de
descrever enquanto facto historico da Musica Concreta: “gostava da ideia da primeira parte da
obra de Schaeffer ter sido criada num estudio de radio; as suas primeiras estreias foram
broadcasts [transmissdes amplas] e ndo «narrowcasts» [transmissoes estreitas] de
performagdes em sala-de-concerto.”!33

No nosso caso, porém, a matéria-prima musical ndo é o som, mas sim a linguagem. E
o siléncio do texto que se constitui como a matéria-prima da composi¢do musical. A
experimentacdo incide sobre os modos de (des)organizagdo da linguagem. Este processo
exige todavia, como vimos, a constante presenca do som. E a co-presenga de abstracto e de
concreto que define, como vimos, o objecto sonoro. E da propria matéria de linguagem que
nele preside que se revela a forma do objecto sonoro. O objecto sonoro € por isso o verdadeiro
lugar de uma autonomia da linguagem. Um projecto de composicio des-subjectivado passa
pela construgdo de uma forma-de-vida direccionada para o objecto sonoro. Permanentemente
cuidar de cada objecto sonoro como um talisma. Constituirmo-nos, enquanto compositores,
em torno do objecto-sonoro como forma-de-vida implica considerar a vida como projectada
para o objecto-sonoro. Nao se trata de procurar exprimir ou simplesmente comunicar algo.
“Nao creio que a arte seja comunicacgdo. A arte ¢ magia, sempre foi. E o papel dos artistas ¢é
langar sementes, ndo ¢ fazer cartazes” (Chafes, 2005: 123). Trata-se de, tendo a propria
linguagem como ponto de partida para a constru¢ao de objectos (sonoros), procurar o espago
para uma existéncia cuja actividade se quer partilhada. "Actividade, ndo comunicagdo” (Cage,
1993: 59).

Viver permanentemente em torno dos mesmos objectos. Acompanhar a metamorfose
de um objecto ao longo do tempo. Sao designios que muito dificilmente resultam num objecto
informatico fechado (software), a maneira de um sistema pronto para utilizagdo. Os objectos
desenvolvidos vao, ao invés, resultando de processos proprios de uma vivéncia comunitaria,
em que a interdependéncia se revela como o mais importante factor de promog¢do de uma

participagdo individuante. As tensdes interpessoais proprias de uma actividade desenvolvida

132 Ver 3.4.1 Representagio fonogrdfica.

133 http://dockstader.info/biography.php?page=1 (acessado a 11/02/2015).
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em comunidade definem-se como essenciais para a vitalidade do processo criativo bem como
para a sua efectivagdo publica. Nao ha autonomia sem comunidade. O meio comunitario
configura-se assim como o espago de manifestacdo de uma forma-de-vida que procura, no
amago do proprio som, a leveza de uma sombra como referéncia para uma existéncia que nao
comunica outra coisa que nao a propria incomunicabilidade.

Nas suas Lezioni americane, Italo Calvino descreve, no capitulo dedicado a
Visibilidade, os dois caminhos que, segundo ele, se apresentam como possiveis a literatura do
séc. XXI: "1) reciclar as imagens usadas num novo contexto que lhes mude o significado;” ou
“2) simplesmente criar um vazio para repartir do zero." Sobre esta ultima hipotese acrescenta
ainda: "Samuel Beckett obteve os resultados mais extraordindrios reduzindo elementos
visuais e linguagem a um minimo, como num mundo depois do fim do mundo" (Calvino,
2002: 107). E precisamente porque, como diria um filésofo seu amigo, a nossa situagdo
historica ndo ¢ tanto a de um fim do mundo, quanto a de um mundo do fim, que a ideia de um
recomeco nos parece particularmente fértil. Foi isto, alids, que, em busca de uma
“unanimidade pela lo6gica do niumero”, Almada Negreiros anunciou no final da sua vida:
"chegédmos finalmente a um século em que era de tal maneira uma multitude de interpretagdes
de véarios séculos e milénios (...) que era indispensavel que viesse o século que dissesse: -

basta, recomecemos!"!34

134 (Varella, 1999).
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ANEXOS

1. Lista de performacoes realizadas em contexto publico

2014/12/18
Lisboa — Atelier Concorde, 19:00
Ricardo Guerreiro, computador

Tiago Cutileiro, computador e melddica

2014/10/11

Lisboa — Arquivo 237, 19:00
Louis Laurain, trompete
Pierre Borel, saxofone alto

Ricardo Guerreiro, computador

2014/10/10

Costa da Caparica — Gandaia, 21:30
Ernesto Rodrigues, viola

Louis Laurain, trompete

Pierre Borel, alto saxofone

Ricardo Guerreiro, computador

2013/10/05

Lisboa — ZDB, 22:00

Creative Sources Fest #7
Ernesto Rodrigues, viola
Guilherme Rodrigues, violoncelo
Louis Laurain, trompete

Ricardo Guerreiro, computador
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2013/10/04

Lisboa — ZDB, 22:00

Creative Sources Fest #7
Diceros

Ernesto Rodrigues, harpa
Guilherme Rodrigues, violoncelo
Carlos Santos, electronica
Ricardo Guerreiro, computador
Maria Radich, voz

Nuno Morao, percussao

José Oliveira, percusssao

Bruno Parrinha, clarinete alto
Antonio Chaparreiro, guitarra eléctrica
Miguel Mira, contrabaixo

Yaw Tembe, trompete

2013/07/14

Lisboa — Church of Santa Engracia, 19:00
Ecos, produced by Osso

Bertrand Gauguet, saxofone alto

Ernesto Rodrigues, viola

Ricardo Guerreiro, computador

2013/07/13

Porto — Sonoscopia, 22:30
Bertrand Gauguet, saxofone alto
Ernesto Rodrigues, viola

Ricardo Guerreiro, computador
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2013/07/12

Vigo — Laboratorio Alg-a, 23:00
Bertrand Gauguet, saxofone alto
Ernesto Rodrigues, viola

Ricardo Guerreiro, computador

2013/07/11

Pontevedra — Liceo Mutante, 23:00
Bertrand Gauguet, saxofone alto
Ernesto Rodrigues, viola

Ricardo Guerreiro, computador

2013/07/06

Lisboa — Trem Azul jazz store, 22:30
Ernesto Rodrigues, viola

Guilherme Rodrigues, violoncelo
Nuno Torres, alto saxofone

Nuno Morao, percussao

Ricardo Guerreiro, computador

2013/07/04
Lisboa — ZDB, 22:00

IKB Ensemble (direc¢do musical dede Ernesto Rodrigues)

2012/10/26

Lisboa — Ler Devagar bookshop, 22:00
Ernesto Rodrigues, harpa

Antonio Chaparreiro, guitarra eléctrica
Eduardo Chagas, trombone

Ricardo Guerreiro, computador
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2012/10/21

Lisboa — Teatro Maria Matos, 17:00-20:00

100 Cage — pelos 100 anos do nascimento de John Cage

Ryoanji (1985) + Child of Tree (1975)

Eduardo Chagas, trombone

Nuno Morao, percussao

Carlos Santos, Ricardo Guerreiro e Paulo Raposo, materiais minerais e transdutores
electroacusticos

Inlets (1977)

Carlos Santos, Ricardo Guerreiro, Nuno Mordo e Paulo Raposo, conchas com &agua
amplificadas e samples sonoros

Radio Music (1956)

Carlos Santos, Eduardo Chagas, Ricardo Guerreiro, Nuno Morao e Paulo Raposo, receptores

de radio

2012/10/13
Lisboa — St George’s Anglican Church, 22:00

IKB Ensemble (direccao musical de Ernesto Rodrigues)

2012/10/11

Lisboa — Livraria Ler Devagar, 22:00
Ernesto Rodrigues, viola

Christian Wolfarth, cimbalos

Ricardo Guerreiro, computador

2012/10/02

Lisboa — Trem Azul jazz store, 21:30
Ernesto Rodrigues, viola

Christian Wolfarth, cimbalos

Ricardo Guerreiro, computador
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2012/09/20

Lisboa — Centro Cultural de Belém, Black Box, 21:00
Musica Viva Festival

produzido por Miso Music Portugal

L.

Machina Lirica Ensemble

II.

Ernesto Rodrigues, viola

Radu Malfatti, trombone

Ricardo Guerreiro, computador

2012/07/12
Lisboa — Museu do Chiado, 19:30

IKB Ensemble (direc¢cao musical de Ernesto Rodrigues)

2012/06/30
Lisboa — Jardim da Estrela, 19:00

VGO - Variable Geometry Orchestra (direc¢ao musical de Ernesto Rodrigues)

2012/06/27

Lisboa — Flausina, 22:00
2+n, n=0

Miguel Cardoso, computador

Ricardo Guerreiro, computador

2012/06/16

Lisboa — Livraria Ler Devagar, 22:30
Ernesto Rodrigues, viola

Antonio Chaparreiro, guitarra eléctrica
Nuno Torres, saxofone alto

Ricardo Guerreiro, computador
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2012/06/08

Lisboa — Atelier Concorde, 22:00
Concerto Creative Sources

L.

Cacto

Nuno Torres, saxofone alto
Ricardo Jacinto, violoncelo

I1.

Ernesto Rodrigues, viola
Guilherme Rodrigues, violoncelo
José Oliveira, percussao

Louis Laurain, trompete

Ricardo Guerreiro, computador

2012/06/03

Atouguia da Baleia — Auditdrio da Sociedade Filarmonica, 22:00
MIA 2012 — 3° encontro internacional de musica improvisada
Ernesto Rodrigues, viola

Nuno Torres, saxofone alto

Ricardo Guerreiro, computador

2012/05/17

Lisboa — Universidade Lusofona, 15:00
2+n, n=0

Miguel Cardoso, computador

Ricardo Guerreiro, computador

2012/02/18

Lisboa — A Vizinha café-bar, 18:00
Sabaduo #7

L.
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Hernani Faustino, contrabaixo
Riccardo Wanke, piano eléctrico
I1.

Ernesto Rodrigues, viola

Ricardo Guerreiro, computador

2012/02/13
Radio Zero, 22:00
for the World Radio Day

radio-transmissao e estreia de Triptych (in black and white), suporte digital fixo

2012/01/29

Lisboa — Centro InterculturaCidade, 18:00

IKB Ensemble (direc¢cao musical de Ernesto Rodrigues)
@Ciclo de Jazz-Off, in memoriam Jorge Lima Barreto
Ernesto Rodrigues, viola e harpa

Abdul Moiméme, guitarra eléctrica preparada

Bruno Parrinha, clarinete alto

Carlos Santos, computador e elementos piezo-eléctricos
Eduardo Chagas, trombone

Guilherme Rodrigues, violoncelo

José Oliveira, percussao

Miguel Mira, contrabaixo

Nuno Morao, percussao

Nuno Torres, alto saxofone

Ricardo Guerreiro, computador

Rogério Silva, trompete

2011/12/17
Lisboa — Atelier Concorde, 21:30

IKB Ensemble (direccao musical de Ernesto Rodrigues)
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Creative Sources Fest #5

Ernesto Rodrigues, viola e harpa

Abdul Moiméme, guitarra eléctrica preparada

Carlos Santos, computador e elementos piezo-eléctricos
Eduardo Chagas, trombone

Guilherme Rodrigues, violoncelo

Nuno Morao, percussao

Nuno Torres, saxofone alto

Ricardo Guerreiro, computador

Rogério Silva, trompete

2011/12/09

Porto — Centro Comercial Stop, sala 307, 20:00
2+n, n=2

microvolumes 2.2

produzido por Sonoscopia

Miguel Cardoso, computador

Ricardo Guerreiro, computador

+

Shrosh Ensemble — duo de laptops acusticos
Gustavo Costa, laptop acustico

Henrique Fernandes, laptop acustico

2011/12/03

Montemor-o-Novo — Cine-Teatro Curvo Semedo, 21:30
Abdul Moiméme, guitarra eléctrica preparada

Axel Dorner, trompete

Ernesto Rodrigues, viola

Ricardo Guerreiro, computador
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2011/10/29

Lisboa — Barbuda, Largo da Severa, 21:30
Nuno Torres, saxofone alto

Ricardo Guerreiro, computador

Ricardo Jacinto, violoncelo

2011/10/20

Lisboa — estadio da Radio Zero, Instituto Superior Técnico, Alameda, 23:30-00:00
Future Places Festival

Nuno Torres, saxofone alto

Ricardo Guerreiro, computador

Ricardo Jacinto, violoncelo

2011/10/15

Lisboa — Atelier Concorde, 21:00
Ernesto Rodrigues, viola

Nuno Morao, percussao

Nuno Torres, saxofone alto

Ricardo Guerreiro, computador

2011/06/15

Lisboa — Culturgest, 18:30
2+n, n=1

Tiventy-seven senses cycle
produzido por Granular
Miguel Cardoso, computador
Ricardo Guerreiro, computador
+

Joana Fernandes Gomes — imagem digital generativa
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2011/06/04

Montemor-o-Novo — Convento de Sdo Francisco, 22:00

residéncia artistica nas Oficinas do Convento

W.o.W.

Emidio Buchinho, composicdo, guitarra eléctrica, transdutores electractsticos e¢ objectos
encontrados

Ricardo Guerreiro, composi¢ao, computador, transdutores electracusticos e difusdo sonora

2011/05/29

Atouguia da Baleia — Auditdrio da Sociedade Filarmonica, 18:00
MIA 2011 - 2° encontro internacional de musica improvisada
Abdul Moiméme, guitarras eléctricas preparadas

Ricardo Guerreiro, computador

2011/05/02

Viana do Castelo — Teatro Municipal S4 de Miranda, 21:30
@XI Encontros de Viana

Nuno Morao, percussao

Nuno Torres, saxofone alto

Ricardo Guerreiro, computador

2011/04/16

Lisboa — Escola Superior de Medicina Tradicional Chinesa, 21:00
Abdul Moiméme, guitarras eléctricas preparadas

Carlos Santos, computador

Ernesto Rodrigues, violino

Guilherme Rodrigues, violoncelo

Ricardo Guerreiro, computador
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2011/03/24
Lisboa — APAYV, 19:00

Abdul Moiméme, guitarras eléctricas preparadas

Ricardo Guerreiro, computador

2011/02/27

Lisboa — Casa do Brasil, 22:00

VGO — Variable Geometry Orchestra
Ernesto Rodrigues, violino e direc¢ao
Abdul Moiméme, guitarra eléctrica
Armando Pereira, melddica

Blu, percussao

Eduardo Chagas, trombone

Judith Retzlik, violino

Luis Vicente, trompete

Monsieur Trinité, objectos

Nuno Torres, saxofone alto

Ricardo Jacinto, violoncelo

Ricardo Guerreiro, computador

2011/02/18

Lisboa — Galeria ArtHobler, 23:00
L.

Ernesto Rodrigues, violino
Ricardo Guerreiro, computador
I1.

Eduardo Chagas, trombone

José Oliveira, percussao

Nuno Torres, saxofone alto
Ricardo Jacinto, violoncelo

II1.
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Eduardo Chagas, trombone
Ernesto Rodrigues, violino
José Oliveira, percussao
Mariana Chagas, flauta

Nuno Torres, alto saxofone
Ricardo Guerreiro, computador

Ricardo Jacinto, violoncelo

2010/12/03

Lisboa — Galeria ArtHobler, 23:00
Ernesto Rodrigues, violino
Cynthia Zaven, piano

Eduardo Chagas, trombone
Guilherme Rodrigues, violoncelo
Nuno Torres, saxofone alto

Ricardo Guerreiro, computador

2010/11/27

Lisboa — ArtHobler Art Gallery, 23:00

Creative Fest #4

produzido por Creative Sources
participantes:

Ernesto Rodrigues, viola

Abdul Moimeme, guitarra eléctrica
Benjamin Brejon, percussao

Blu Simon ‘wasem, baixo-eléctrico
Bruno Parrinha, clarinete

Cynthia Zaven, piano

Eduardo Chagas, trombone

Gil Gongalves, tuba

Pedro Sousa, saxofone tenor
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Pedro Roxo, dilruba
Nuno Moita, electronica
Nuno Morao, percussao

Nuno Torres, saxofone alto

Ricardo Guerreiro, computador e iphone

Ricardo Jacinto, violoncelo

Tiago Cutileiro, piano

2010/11/26

Lisboa — Galeria ArtHobler, 23:00
Creative Fest#4

Ernesto Rodrigues, viola

Abdul Moimeme, guitarra eléctrica
Adriana Sa, electronica

Armando Pereira, acordedo

Bruno Parrinha, clarinete

Carlos Santos, computador e iphone
Eduardo Chagas, trombone
Guilherme Rodrigues, violoncelo
Joana S4, piano

José Oliveira, percussao

Nuno Torres, saxofone alto

Pedro Sousa, saxofone tenor
Ricardo Guerreiro, computador

Ricardo Jacinto, violoncelo

2010/11/20
Lisboa — Atelier Concorde, 21:00

Abdul Moiméme, guitarras eléctricas preparadas

Ricardo Guerreiro, computador
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2010/11/19

Lisboa — ZDB, 23:30

VGO — Variable Geometry Orchestra

Ernesto Rodrigues, violino e direc¢do musical
Abdul Moiméme, guitarra eléctrica

Armando Pereira, acordedo

Carlos Santos, iphone e elementos piezo-eléctricos
Eduardo Chagas, trombone

Fernando Simdes, trombone

Monsieur Trinité, percusssao

Nuno Moita, turntable

Nuno Morao, percussao

Nuno Torres, saxofone alto

Paulo Chagas, oboé¢ e flauta

Pedro Sousa, saxofone alto

Ricardo Guerreiro, iphone, elementos piezo-eléctricos e caixinha de musica

Ricardo Jacinto, violoncelo

2010/10/16

Lisboa — Swimming Pool of Instituto Superior Técnico, Alameda, 12:30-13:00
Future Places Festival

Inhabited Space #2

Carlos Santos, composi¢do, computador, microfones e elementos piezo-eléctricos

Ricardo Guerreiro, composi¢ao, computador, microfones e elementos piezo-eléctricos

2010/09/23

Lisboa — Auditério do Goethe Institut, 21:30

musica para a projeccao do filme mudo Die Sinfonie der Grofstadt, de Walter Ruttman (1927)
Pedro Lopes, turntable e computador

Miguel Cardoso, computador

Ricardo Guerreiro, computador
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2010/09/17

Lisboa — Galeria ArtHobler, Lx Factory, 23:00
produzido por Granular

Anténio Jorge Gongalves, pintura digital ao vivo
Miguel Cardoso, computador

Ricardo Guerreiro, computador

2010/07/02

Lisboa — estiidio da Radio Zero, Instituto Superior Técnico, Alameda, 22:30-23:00
RadialL.x2010 — Festival Internacional de Radio Art

Inhabited Space #1

Carlos Santos, composi¢do, computador, microfones, elementos piezo-eléctricos e receptor de
radio

Ricardo Guerreiro, composi¢do, computador, microfones e elementos piezo-eléctricos

2010/07/02

Lisboa — estiidio da Radio Zero, Instituto Superior Técnico, Alameda, 00:00-00:30
Radial.x2010 — Festival Internacional de Radio Art

Inframince

Nuno Torres, saxofone alto

Ricardo Guerreiro, computador

2010/05/15

Porto — Passos Manuel, 22:00
Plea

Gustavo Costa, percussoes
Ricardo Guerreiro, computador

Travassos, electronica analdgica e circuit bending
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2010/04/12

Lisboa — Auditorio do Goethe Institut, 21:30

Metasonic 111

produzido por Granular

W.o.W.

Emidio Buchinho, composicdo, guitarra eléctrica, magnetofones, microfones e objectos
encontrados

Ricardo Guerreiro, composicao, computador, amplificagdo e difusdo sonora

2010/03/06

Almada — Auditorio Municipal Fernando Lopes-Graga, 21:30

para a projeccao do filme mudo Die Sinfonie der Grofstadt, de Walter Ruttman (1927)
produzido por Granular

Nuno Torres, saxofone alto

Pedro Sousa, saxofonoe tenor, sampler e pequenos objectos

Ricardo Guerreiro, computador

2009/12/19

Lisboa — Galeria Arthobler, Lx Factory, 22:30

3° concerto para o 25° aniversario da actividade musicoldgica de Rui Eduardo Paes
produzido por Granular

Carlos Zingaro, violino

Pedro Carneiro, vibrafone

Ricardo Guerreiro, computador

2009/10/03

Aveiro — Espago Performas, 22:00

W.o.W.

produzido por Granular

Emidio Buchinho, composicdo, guitarra eléctrica, microfones e objectos encontrados

Ricardo Guerreiro, composicao, computador, amplificagdo e difusdo sonora
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2009/09/17

Lisboa — Culturgest, 21:30
Transfronteiras

produzido por OrchestrUtopica

Luis Campos (video)

CITAR Laptops Variable Formation:
José Luis Ferrreira, computador
Miguel Cardoso, computador
Ricardo Guerreiro, computador

Vitor Joaquim, computador

2009/04/25

Porto — Auditério da Escola das Artes da UCP, 21:45
Black& White Festival

Carlos Zingaro, violina

CITAR Laptops Variable Formation:

André Rangel, computador

Joao Cordeiro, computador

Joana Fernandes Gomes, imagem digital generativa
José Luis Ferrreira, difusao sonora

Miguel Cardoso, computador

Pedro Patricio, computador e ipod

Ricardo Guerreiro, computador

Vitor Joaquim, computador

2009/04/22

Porto — Auditorio da Escola das Artes da UCP, 21:45
Black&White Festival

Telmo Marques, piano

CITAR Laptops Variable Formation:

André Rangel, computador
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Jodo Cordeiro, computador
Miguel Cardoso, computador
Pedro Patricio, computador e ipod
Ricardo Guerreiro, computador

Vitor Joaquim, computador

2009/01/30

Lisboa — Centro Cultural de Belém, 21:00

This is not a concert (produzido por OrchestrUtopica)
OrchestrUtopica

Pedro Bittencourt, saxofone

Vincent Wikstrom, pulse guitar

CITAR Laptops Variable Formation:

Joana Fernandes Gomes, imagem digital generativa (computador)
José Luis Ferrreira, computador

Miguel Cardoso, computador

Pedro Patricio, computador

Ricardo Guerreiro, computador

Vitor Joaquim, computador

2008/12/12

Porto — Auditério da Escola das Artes da UCP, 21:30
Ulrich Mitzlaff — violoncelo

CITAR Laptops Variable Formation:

Jodo Cordeiro, computador

Miguel Cardoso, computador

Pedro Patricio, computador

Ricardo Guerreiro, computador

Telmo Marques, computador

Vitor Joaquim, computador
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2. Discografia

Os objectos fonograficos aqui elencados documentam, todos eles, situacdes de
performagdo compostas ao vivo ou em estudio. Eles sdo também parte viva e plenamente
participativa do processo performatico-compositivo. Em qualquer um destes casos as edi¢des
levadas a cabo na fase de mistura foram minimas e muitas vezes quase inexistentes. Esse
trabalho resumiu-se a pequenos ajustes do volume de cada uma das faixas de audio com vista
a garantir o equilibrio entre todas as fontes gravadas e também a eliminar ruidos de presenga

menos desejavel.

W.o.W. - Wand of Watt

Emidio Buchinho - guitarra eléctrica, microfones e dispositivos electronicos

Ricardo Guerreiro - computador e difusdo electroacustica multi-canal

1. W.o.w. (41:44)

Gravado por Emidio Buchinho no Convento de Sdo Francisco, em Montemor-o-Novo, na
tarde de 4 de Junho de 2011, no ambito de uma residéncia artistica desenvolvida nas Oficinas
do Convento’3°, em Montemor-o-Novo, entre 31 de Maio e 4 de Junho de 2011.

Mistura e masterizagao: Emidio Buchinho e Ricardo Guerreiro

Edicao: Cronica (Crénica 090~2014), Outubro de 2014.

Khettahu
Abdul Moiméme - duas guitarras eléctricas preparadas

Ricardo Guerreiro - computador

1. #26 (7:02)
2. #34 (6:08)
3. #30 (5:58)
4.429.1 (5:46)

5.429.2 (6:42)
6. #29.3 (7:12)
7. #36 (4:58)

135 hitp://www.oficinasdoconvento.com
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Gravado por Joaquim Monte no estidio Namouche, Sao Domingos de Benfica, Lisboa,
durante o dia 19 de Junho de 2010.

Mistura e masterizacdo: Joaquim Monte, Abdul Moiméme e Ricardo Guerreiro

Design grafico: xx-grrr!...

Produgao: Ernesto Rodrigues

Edicao: Creative Sources (cs191), Maio de 2011

Fabula

Axel Dorner - trompete

Ernesto Rodrigues - viola

Abdul Moiméme - guitarra eléctrica preparada

Ricardo Guerreiro - computador

1. Fabula (46:08)

Gravado ao vivo por Jodo Bastos e Carlos Olivenga no Cine-Teatro Curvo Semedo, em
Montemor-o-Novo, na noite de 3 de Dezembro de 2011.
Mistura: Ricardo Guerreiro

Masterizacao: Carlos Santos

Design grafico: Carlos Santos

Producao: Ernesto Rodrigues

Edicao: Creative Sources (cs220), Abril de 2012

Alba

Ernesto Rodrigues, viola

Louis Laurain, trompete
Guilherme Rodrigues, violoncelo

Ricardo Guerreiro, computador

1. (15:57)
2. (10:26)
3. (10:01)
4. (12:37)
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Gravado por Joel Conde no estudio Tcha Tcha Tcha, em Miraflores, Lisboa, na noite de 9 de
Junho de 2012.

Mistura e masteriza¢do: Ricardo Guerreiro

Design grafico: Carlos Santos

Produgao: Ernesto Rodrigues

Edicao: Creative Sources (cs248), Outubro de 2013

IKB - Monochrome bleu sans titre

Ernesto Rodrigues - harpa e interior de piano
Guilherme Rodrigues - violoncelo

Miguel Mira - contrabaixo

Rogério Silva - trompete

Eduardo Chagas - trombone

Bruno Parrinha - clarinete e clarinete alto
Nuno Torres - saxofone alto

Pedro Sousa - saxofones tenor e baritono
Abdul Moiméme - guitarra eléctrica preparada
Carlos Santos - computador [esquerda]
Ricardo Guerreiro - computador [direita]
Nuno Morao - percussdo [esquerda]
Monsieur Trinité - percussao [frente]

José Oliveira - percussao [direita]

1. (IKB 1) (18:53)

2. (IKB 2) (13:04)

3. (IKB 3) (10:55)

4. (IKB 4) (18:54)

Gravado por Joaquim Monte no estidio Namouche, Sio Domingos de Benfica, Lisboa, na
noite de 17 de Margo de 2012.

Mistura e masterizag¢do: Ricardo Guerreiro
Design grafico: Carlos Santos

Produgao: Ernesto Rodrigues
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Edicdo: Creative Sources (cs223), Julho de 2012

Late Summer

Ernesto Rodrigues - viola

Radu Malfatti - trombone

Ricardo Guerreiro - computador

Late Summer

Disco 1

1.20120921 (40:00)

Disco 2

1.20120922 (40:00)

O Disco 1 foi gravado por Carlos Santos no ArCo (Centro de Arte e Comunica¢do Visual),
durante a tarde de 21 de Setembro de 2012.

O Disco 2 foi gravado por Joel Conde no estudio Tcha Tcha Icha, em Miraflores, Lisboa,
durante a tarde de 22 de Setembro de 2012.

Mistura e masterizacdo: Carlos Santos (disco 1) e Ricardo Guerreiro (disco 2)

Design grafico: Carlos Santos

Produgao: Ernesto Rodrigues

Edicdo: Creative Sources (cs230), Janeiro de 2013

Shimosaki

1. Shimosaki (40:00)

Gravado ao vivo no Centro Cultural de Belém, em Lisboa, por ocasido do Festival Musica
Viva 2012, na noite de 20 de Setembro de 2012.

Mistura e masterizagdo: Ricardo Guerreiro

Design grafico: Radu Malfatti

Producao: Radu Malfatti

Edicao: b-boim records (b-boim 027), Junho de 2013
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All about Mimi
Ernesto Rodrigues - viola
Ricardo Guerreiro - computador

Christian Wolfarth - pratos

1.1 (6:17)
2.1 (14:21)
3.0 (10:06)
4.1V (8:16)
5.V (11:20)
6. VI (5:23)

Gravado por Joel Conde no estudio Tcha Icha Tcha, em Miraflores, Lisboa, na tarde de 12 de
Outubro de 2012.

Mistura e masterizag¢do: Ricardo Guerreiro

Design grafico: Carlos Santos

Produgao: Ernesto Rodrigues

Edicao: Creative Sources (cs240), Junho de 2013

Early Reflections

Ernesto Rodrigues - viola

Bertrand Gauguet - saxofone alto

Ricardo Guerreiro - computador

1. Wood (31:34)

2. Stone (30:44)

A faixa 1. foi gravada por Paula Soares no estudio 7cha Tcha Tcha, em Miraflores, Lisboa, no
inicio da tarde de 14 de Julho de 2013.

A faixa 2. foi gravada ao vivo por Nuno Morao na Igreja de Santa Engracia, por ocasido de
um concerto integrado no projecto Ecos'3®, no final da tarde de 14 de Julho de 2013.

Mistura e masterizagdo: Ricardo Guerreiro

Design grafico: Carlos Santos

Producao: Ernesto Rodrigues

136 http://www.08s0.pt/projectos/ecos (acessado a 18/11/2013).
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Edicdo: Creative Sources (cs258), Margo de 2014
notas: ambas as situagdes documentadas neste disco (uma em ambiente de estudio e outra
num espago publico) tiveram lugar apds uma breve série de concertos realizados em

Pontevedra, Vigo e Porto.
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3. Recepc¢io critica da actividade musical

Khettahu

(...) duo with computer performer Ricardo Guerreiro. This is a studio session recorded in
June 2010. Moiméme has developed a technique to play two prepared guitars at once.
Guerreiro captures and manipulates his playing in real time. Kettahu is atmospheric,
heavy without getting dense, quiet in its own way. A captivating listen.

Frangois Couture (Monsieur Délire)!37

(...) Ricardo Guerreiro é, por sua vez, um informatico musical com estudos aperfeigoados
no IRCAM. O seu instrumento € o computador e neste utiliza o sistema SuperCollider, o
que quer dizer que, em vez de gerir pardmetros, introduz codigo. Cria musica como se
estivesse a digitar um texto.

Releio o press release de um concerto que deu ha dias com Miguel Cardoso ¢ a videasta
«generativa» Joana Fernandes Gomes: «(...) confronto da composi¢do algoritmica
interativa com realidades distintas, definidas pela varidvel n, em que n pertence ao
intervalo de zero a infinito.» Perceberam pela citagdo qual é o seu posicionamento nisto
das musicas? Pois...

Ora, «Khettahu» é uma maravilha. Apreende-se uma miriade de sons metalicos, logo
ecoados ¢ moldados eletronicamente, num jogo de fantasmizagdo de entidades sonoras
que, ja por si, ndo parecem deste mundo. Raramente isso se evidencia, mas aquele vibrar
de chapas, arames e ndo sei 0 que mais provém de duas guitarras e da parafernalia que é
colocada sobre elas, até as ditas desaparecerem de vista.

Este ¢ um disco de transmutagdes, de organismos vivos que continuamente se renovam.
Ouvimo-los a mexerem-se, a lutarem entre si ou a cooperarem em prol de uma qualquer
finalidade unificadora. Aqui ¢ como se copulassem, ali conspiram para um ataque que,
surpreendentemente, nunca chega a acontecer.

(..)

E uma musica insistentemente dissecada por Abdul Moiméme e Ricardo Guerreiro esta
que ainda guarda substancia para se oferecer a outras dissecagdes pelos seus ouvintes.

Rui Eduardo Paes (Bitaites)!3®

(...) So on this new disc with Guerreiro, which is named Khettahu Moimeme actually
plays two guitars simultaneously, prepared with “small and large objects” while Guerreiro
works with an “interactive computing platform” that appears to be something along the

lines of a Max/MSP set up that allows him to sample Moimeme’s sound, process it and

137 http://blog.monsieurdelire.com (acessado a 15/02/2015).

138 http://www.bitaites.org/author/rui-eduardo-paes (acessado a 15/02/2015).
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feed it back in to the music in real time. So we sort of actually hear a third guitar again if
you count Guerreiro”s contributions as guitar-like. (...) Guerreiro working in a very
subtle, restrained manner as he returns the altered sounds back into the music’s mix,
never really allowing his computer’s potential power to dominate and seemingly happy to
act as if a fairground mirror, reflecting Moimeme’s sounds back only after warping them,
significantly at times, only slightly at others. His contributions are clear, it is often
obvious that what we are hearing is a synthetic reworking alongside the ‘real’ guitars, and
yet its subtly done, with the digital and analogue sound worlds combining very well,
complementing each other rather than competing.

Khettahu is a very nice, thoroughly captivating listen. The way it continually shifts and
changes, reinventing itself (quite literally) keeps you fully engaged. (...) That’s a shame
as this is a release that deserves to be heard, performed by two musicians I suspect we
will hear much more of in the future.

Richard Pinnell (The Watchful Ear)'3°

(...) Ricardo Guerreiro, on "interactive computing platform,” (...) It's a stunning sonic
meditation situated in the interstices between Moiméme's guitars and Guerreiro's
electronics, a Balinese train yard in outer space.

Stuart Broomer (Paris Transatlantic)'40

Abdul Moiméme (guitares électriques jouées simultanément et parfois préparées) et
Ricardo Guerreiro (interactive computing platform) se connaissent assez bien pour que le
premier ait accepté de faire de ses sons improvisés le matériau de départ des jeux de
transformation du second.

C’est ce que raconte Knettanu sur 1’air d’une musique qui hésite sans cesse entre
délicatesses et expressions exacerbées. Ici, le chant est raisonnable : la guitare est
gentiment frappée, mais I’ordinateur la retourne et change ses murmures en munitions
qu’elle projette par salves. L’exercice connait quelques longueurs, mais la derniére picce,
bruyante, vacille avec furie au point qu’on ne peut regretter s’étre déplacé jusque-la.

Guillaume Belhomme (Le Son du Grisli)'#!

Il y a les guitares d'Abdul Moiméme a l'origine, guitares étranges aux sonorités
industrielles, sereines, espacées, métalliques, puis a travers les modifications opérées par
la plateforme numérique de Guerreiro, les sons prennent une autre dimension, remplissent

et forment un espace sonore nouveau et étranger. A travers le travail de Guerreiro, les

139 http://www.thewatchfulear.com (acessado a 15/02/2015).

140 http.//www.paristransatlantic.com/magazine/main/home.html (acessado a 15/02/2015.

141 http://grisli.canalblog.com (acessado a 15/02/2015).
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sonorités d'Abdul Moiméme acquiérent une ampleur surprenante et extravertie. Il y a un
décalage nécessaire entre la source sonore déja entendue et la création de Guerreiro,
décalage qui perd la musique dans un espace-temps paradoxal ou le temps passé¢ forme le
temps présent. De plus, au niveau purement sonore, en-deca des procédés de création
musicale, les sons (co-)produits par I'électronique ne ressemblent a rien, paraissent
parvenir d'une autre planéte, une planéte ou I'espace et le temps seraient abolis d'une part,
mais ou l'attraction s'évanouirait; car les sons flottent, nagent, brillent, et se répercutent
contre les sources d'Abdul Moiméme qui forment le futur pour eux, car la guitare est
toujours contemporaine d'un signal modifié déja écoulé.

Julien Héraud (ImprovSphere)!?

The performative approach this duo made up of by Portuguese guitarist Abdul Moimeme
and electroacoustic composer Ricardo Guerreiro on this recording is somewhat atypical
even if it's not totally new: it's based on the temporal postponement of the two
performers, as Ricardo's machines treat (or I'd better say they swallow, partially digest
and then spit out) what they grab from Abdul's timbrical digressions on his two electric
prepared guitar, which he manages to play simultaneously, so that it seems they hold a
sonic dialogue where they fill the listener's space and change the setting in a very funny
way without breaking the rules of improvisational music (I sometimes prefer to call them
precepts!), as this performance was entirely recorded during one session in Namouche
Studios in Lisboa on 19th June 2010. Workout's result is really remarkable, a
circumstance which might be explained by reciprocal musical deep understanding, an
important help to the blending of their trades... Therefore I should not be impressed by
the balanced dosage of digital and analog, as computer "voice" is never intrusive or
untimely even when Guerreiro manages to unfold sonic plots in a more distinguashable or
when he manages to blunt geometries evoked by the sinister squeking of some guitar
clips, plane or alternatively sharp metallic extrusions, nebulize pulse after pulse more
stressed streaks, before finding refuge in the silent protection of something close to white
noises, so that it sometimes looks like seize some Abdul’s thunder by the hair in order to
let them reach some harshness without getting too cacophonic. A listening experience to
be tried!

Vito Camarretta (Chain DLK)!4

142 htp://improv-sphere.blogspot.pt (acessado a 15/02/2015).

143 http://www.chaindlk.com (acessado a 15/02/2015).
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Fabula

(...) Em tempo real, assiste-se a produgdo e transformacao timbrica e textural em ampla
espacializagdo, miriade de sons que questionam a resposta que se esperaria da
instrumentacdo convencional utilizada, incluindo o computador. O resultado ¢ um novo
enquadramento acustico plasmado na riqueza das multiplas fontes, afinidades e
caracteristicas, que desenham uma empolgante narrativa sonora trabalhada sobre
sequéncias de eventos ndo homogéneas — jogo multiplo de concavidades e convexidades
que intimamente relaciona o som com 0 espago que o viu nascer.

Eduardo Chagas (Jazz e Arredores)!#

(...) Guerreiro is, I think, new to me and he's outstanding here, contributing varied
textures that slither around the musicians here, sandpaper them there.
Brian Olewnick (Just Outside)!4?

Outro grande disco ¢ “Fabula" (...) num "laptop" munido do sistema SuperCollider,
consistindo a performance do musico na escrita de codigo. Gravado ao vivo (no
Cineteatro Curvo Semedo, em Montemor-o-Novo), este disco tem a especial virtude de
nos mostrar a importancia que, neste tipo de improvisagdo, tem o espago. Cada elemento
percebido sofreu o efeito escultorico da sala em que ocorreu o concerto. ..

Rui Eduardo Paes (Jazz.pt)!46

A wonderful album, this Fabula CD. (...) Guerreiro: a subtle digital input that often nests
itself among the acoustic propositions of his brothers in sound.

Frangois Couture (Monsieur Délire)!47

(...) Ricardo Guerreiro is credited just with computer, and his addition here is an inspired
one. An unfamiliar name to me previously I think, Guerreiro is no shrinking violet
feeding background washes behind the others here, rather he mixes quite an array of
expressive, neatly sculpted shapes into the fray, all quite abstract, long since removed
from whatever sound they might have started out as and yet also not overly digital and
cold. He weaves his synthetic sound neatly around the other three musicians in a
thoroughly accomplished manner, and for me is the most impressive musical voice here.
Richard Pinnell (The Watchful Ear)!48

144 http://jazzearredores.blogspot.pt (acessado a 15/02/2015).

145 http://olewnick.blogspot.pt (acessado a 15/02/2015).

146 hitp://www.jazz.pt/ponto-escuta/ (15/02/2015).

147 http://blog.monsieurdelire.com (acessado a 15/02/2015).

148 http://www.thewatchfulear.com (acessado a 15/02/2015).
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(...) ’Guerreiro’ is probably the only one who sounds like himself (a computer), and of
course able to finitely change sound and re-process all that happens around him into a
new vocabulary.

Joe (The Free Jazz Collective)!4?

Alba

Neste trabalho com as presencas, também, de Louis Laurain e Guilherme Rodrigues
ouvimos o que poucas vezes sucede nos dominios da informatica musical: um “laptop”
gestualista. La esta esse precioso elemento de ambiguidade — o gesto sonoro “imagina”
um gesto corporal, mas este ¢ teatralizado. Na realidade, o “laptoper” fica imovel diante
do ecra.

Rui Rduardo Paes (Jazz.pt)

(...) Fine, subtle, sustained playing, and there’s no real dichotomy between acoustics and
electronics (Guerreiro’s work is remarkable). Four 10-to-16-minute pieces, four
highlights.

Francois Couture (Monsieur Delire)!50

(...) O laptop de Guerreiro volta a destacar-se entre o quarteto, com uma prestacao solida.

Nuno Catarino (Bodyspace)

(...) and Ricardo Guerreiro whose computer darned the sounds so masterfully that it's
really difficult to understand when each instrument got filtered or not.
Vito Camarretta (Chain DLK)!5!

Late Summer e Shimozaki

(...) Stillness is required for an appreciation of this music, a soft blending of Ernesto
Rodrigues’ viola, Radu Malfatti’s trombone, and Ricardo Guerreiro’s fragile sine waves
and computerized hums. (...) Finding stillness and a few moments of contemplation in
our daily lives is often a tall order. Late Summer makes a stand for these fleeting
qualities, things we let slip away at our own peril: attention to detail, awareness of space,
time to sit, room to breathe deeply and exhale.

Dan Sorrells (Free Jazz)!?

149 http.//www.freejazzblog.org (acessado a 15/02/2015).

150 http://blog.monsieurdelire.com (acessado a 15/02/2015).

151 http://www.chaindlk.com (acessado a 15/02/2015).

152 http://www.freejazzblog.org/2013/02/ernesto-rodrigues-radu-malfatti-ricardo.html (acessado a 15/02/2015).
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(...) The outside world, while still present, is less of a factor, foregrounding the trio,
perhaps encouraging a modicum of greater activity and dynamics, providing enough of a
contrast to justify the second disc. I might slightly prefer Disc One due to that extra sense
of adjacent activity, but both are quite strong, unforced and very, very satisfying.
Excellent work.

Brian Olewnick (Just Outside)!33

(...) les musiciens portugais Ernesto RODRIGUES (alto) et Ricardo GUERREIRO
(électronique) — dont les discographies ne cessent de croitre a un rythme frénétique,
rencontraient Radu MALFATTI (trombone). Les deux premiers sont réputés pour leurs
nombreuses improvisations libres non-idiomatiques, le dernier est un des papes du
minimalisme contemporain, et son influence est des plus déterminantes sur ce disque.
(...) Du coup, c'est la frontiere entre le public et I'environnement qui se trouve abolie,
entre l'espace intérieur a la représentation et ce qui lui est extérieur. (...) improvisation
minimaliste (radicale) dans la forme. Un disque qui joue sur les détails, sur la fragilit¢ du
son, sur le silence (jamais réellement présent en tant que tel, toujours perturbé¢), et sur la
fronti¢re entre le musical et le sonore, la représentation et son environnement. Une belle
rencontre.

Julien Héraud (Révue & Corrigée)'>*

(...) Ernesto Rodrigues, Radu Malfatti on trombone, and Rodrigues’ frequent collaborator
Ricardo Guerreiro on computer. This is an extremely subtle set of music in two long
tracks notable for their thorough-going porosity. The deliberate interstices between the
musicians’ sounds leave significant and frequent points of entry for ambient sounds to
seep in—bits of distant conversation, traffic, someone knocking at a door. Much of the
music transpires in a liminal zone poised at the edge of hearing, and it’s almost a shock
when a harmony briefly emerges from the trombone and viola.

Daniel Barbiero (Percorsi Musicali)!>?

All about Mimi

Outro disco entusiasmante ¢ “All About Mimi”, e isso devido ao especial entrosamento
entre Ernesto Rodrigues, Ricardo Guerreiro e Christian Wolfarth: poucas vezes, neste
dominio da musica improvisada, se obtém um tal nivel de unicidade. Os sons mesclam-se

uns nos outros, como se fossem produzidos pelo mesmo musico ¢ ndo por trés, mas fica

153 http://olewnick.blogspot.pt (acessado a 15/02/2015).

154 http://www.revue-et-corrigee.net (acessado a 15/02/2015).

155 https://danielbarbiero.wordpress.com/tag/percorsi-musicali/ (acessado a 15/02/2015).
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evidente que os elementos aglutinadores sdo fornecidos pelo computador de Guerreiro.
Esta, alias, aqui o melhor que o portugués tem colocado em CD (...).
Rui Eduardo Paes (Jazz.pt)!%¢

(...) Em destaque neste disco esta o laptop de Ricardo Guerreiro, que tem um papel
determinante na direc¢do da musica do trio, particularmente na segunda metade do disco,
roubando o protagonismo ao siléncio.

Nuno Catarino (Bodyspace)!>’

Early Reflections

Through a series of plucked notes, key clicks, microtones, multiphonics and more,
Rodrigues and Gauguet draw a rich range of timbres from their instruments, while
Guerreiro’s electronics provide the canvas on which these colors are ranged. Together, the
three juxtapose and overlap planes of sound, pushing and pulling at each other and
allowing each piece to develop through shifts of density and dynamics.

With this recording, one can almost visualize the plasticity of sounds as they respond to
each other across the surfaces of audio space. A rewarding listen individually and taken
together.

Daniel Barbiero (Avant Music News)!38

(...) Dans leur fine plasticité, et parfois leur nudité, ces gestes impeccablement pensés et
posés témoignent d'une acuité d'écoute qui finit par gagner l'auditeur ; les jeux de clapets
et de tuycres, les percantes ondes perchées, les brouillards de fréquences, font
délicatement vibrer et osciller les horizons.

Guillaume Tarche (Le Son du Grisli)'>°

(...) electronic sounds emphasize the lenghty tonal sequence where tones themselves
seem to be like accidental events that meet Gauget's breath and Rodrigues's rubbing and
manage to excite listener's imagination. For instance the first part of "Stone" and the
gradual saturation occurring between 18th and 21st minute could let you imagine about
the sudden awakening in the middle of a nocturnal labyrinthine cornfield where the
chirping of cicadas or the nearby flight of other nocturnal insects become frightening
moments of a nightmarish rural experience. If you consider "Early Reflections" under an

exquisitely technical viewpoint, the delicate manoeuvering on dynamics and sonic

156 http://www.jazz.pt/ponto-escuta/ (15/02/2015).

157 http://bodyspace.net/artigos/248-creative-sources-2012-2014-improvisacao-continua/ (acessado a
15/02/2015).

158 http://avantmusicnews.com (acessado a 15/02/2015).

159 http://grisli.canalblog.com (acessado a 15/02/2015).
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"consistency" as well as on surreal chromatic grasps of these two sessions is really
remarkable.
Vito Camarretta (Chain DLK)!%0

160 http://www.chaindlk.com (acessado a 15/02/2015).
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4. Conteudo do cd anexado

2009/12/19 ¢ CarlosZingaro+PedroCarneiro.aiff
Excerto musical de performacdo de Carlos Zingaro (violino), Pedro Carneiro (vibrafone) e
Ricardo Guerreiro (computador), realizada no dia 2009/12/19, na Galeria Arthobler, Lx

Factory, Lisboa. Evento produzido pela Associa¢do Granular.

2010/03_Untitled (p_Cadavre Exquis) MisoRecords.aiff

Versdo integral de pega composta para o cd Cadavre Exquis, editado pela Miso Records'®!.

2010/06/02 _Inframince
Pasta que contém excerto musical de performagdo de Nuno Torres (saxofone alto) e Ricardo
Guerreiro (computador), realizada em estudio caseiro, a 02 de Junho de 2010, para difusao na

Rédio Zero. O ficheiro .pdf 2010/06/02 Inframince acrescenta mais informagao.

2010/06/19 Khettahu cs191

Excerto musical retirado do cd Khettahu!®?.

2010/10 _Transience c_PedroCarneiro(demo).mp3
Versao-demonstragdo de duo com Pedro Carneiro (marimba) e Ricardo Guerreiro

(computador).

2011/06/04_W.o.W._Cronica090-2014
Pasta que contém excerto musical retirado do cd W.o.W. e ficheiro .pdf que acompanha a

edi¢ao online do mesmo.

2011/12/03 Fabula cs220.aiff

Excerto musical retirado do cd Fabula.

161 Ver 4.2.2 Situacébes a solo.

162 Para informagdo sobre os cds aqui nomeados ver 2. Discografia.
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2012/02/07 Triptych (in black and white).aif

Versio integral de pega composta no inicio de 2012 para transmissdo na Radio Zero'®.

2012/03/17 IKB cs223.aiff

Excerto musical retirado do cd /KB.

2012/06/09 Alba_cs248.aiff

Excerto musical retirado do cd 4/ba.

2012/09/20 Shimozaki b-boim027.aiff

Excerto musical retirado do cd Shimozaki.

2012/09/21-22 Late Summer _cs230.aiff

Excerto musical retirado do cd Late Summer.

2012/10/12_All about Mimi_cs240.aiff

Excerto musical retirado do cd A/l about Mimi.

2013/07/14_Early Reflections cs258.aiff

Excerto musical retirado do cd Early Reflections.

API SC3 objectos_per-formativos
Pasta que contém ficheiros de cédigo de programagdo para a linguagem SuperCollider3,

relativos ao trabalho desenvolvido no contexto desta investigacao.

Foto 2010/04/12_W.o.W._Goethelnstitut.jpg
Foto de Ricardo Guerreiro durante a segunda performag¢do de W.o.W. (colaboracdo com
Emidio Buchinho), realizada no dia 12 de Abril de 2010, no Auditério do Goethe Institut, em

Lisboa. Evento produzido pela 4ssociagcdo Granular.

163 Ver 4.2.2 Situagébes a solo.
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RicardoGuerreiro_Dissertagdo

Versao digital (.pdf) da presente dissertagao.
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5. Conferéncia em Jornada de Estudos no CITAR

No ambito de uma Jornada de Estudos organizada pelo CITAR (Centro de
Investigacdo em Ciéncia e Tecnologia das Artes) e pela Escola das Artes da Universidade
Catolica Portuguesa, fui convidado a proferir uma conferéncia sobre o tema: MUSICAS
MISTAS 2 - Extensdo intermédia e perenidade no ambito das musicas mistas: imagem,
improvisagdo, preservagdo e ‘recasting”.
A conferéncia teve lugar na Escola das Artes da Universidade Catdlica Portuguesa (Porto), no

dia 21 de Abril.

Abstract:

Computer mediated networks in electroacoustic music performance and
composition

The separate functional roles of composer and performer are a well established
paradigm in classical contemporary music practices. However, some of the current
practices in computer music seem to question this separation demanding the placement of
different and most appropriate conceptual frameworks. A new kind of literacy, other than
that based on traditional music notation, is gradually starting to impose itself by a
crescent number of music performance practices involving interactive algorithms thus
directly associating computer programming with music composition and its symbolic
representation. In this context, through the application of different computation models
for network interaction to the same set of objects, we aim to configure some degree of
systemic complexity in live electroacoustic music. We present here how our adaptation of
the Petri Network model may permit the computer musician to perform and compose a
series of computational processes interacting with the control signals flow, the other

musicians playing and the surrounding environment.
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6. Apresentacao de PetriNet.sc no SuperCollider Symposium 2012

Apresentacdo da classe PetriNet, por Ricardo Guerreiro ¢ Miguel Cardoso, trabalho
realizado em parceria com Antonio Rita Silva'®*. A apresentagdo, intitulada PetriNet.sc: a
Petri Net based class for SuperCollider, teve lugar em Londres, na Queen Mary University,

no dia 16 de Abril de 2012.163

Abstract:

PetriNet.sc - a Petri Net based class for SuperCollider 3

Following the growing interest in the development of computational interactive
autonomous systems for musical performance and composition (Collins 2007, Di Scipio
2007, Bokesoy 2006, 2007), we aim to configure some degree of systemic complexity in
live computer mediated electroacoustic music. As so, we are applying several
computational models for network interaction, comprising various topologies and
behaviors, that may permit dynamically setting different network configurations to the
same external objects during live performance.

This article presents the implementation, in the SuperCollider language, of the
PetriNet.sc class, based in the Petri Network (PN) model (Petri and Reisig 2008). We
want to test how an arbitrary choice of sound generation and input transformation
processes may interact with the computer-performer in a semi-autonomous version of the
system.

A PN is a mathematically sound formalism that has been widely used to describe the
behavior of several concurrent entities. In the computer science arena, the concurrent
execution of several programs is one of the most challenging open problems due to the
possible occurrence of deadlocks and starvation. The PN approach is being used to prove
the liveness properties of these systems. Basically, a PN is a graph built on two types of
nodes: transitions and places. The former represent the occurence of events whereas the
latter represent the PN state. Places and transitions are connected by directed arcs, where
places represent transitions pre- and post- conditions. When all the input places of a
transition have enough tokens, the transition is triggered and tokens are created in the
transition ouput places.

When a PetriNet.sc class is instantiated a new PN graph is dynamically created using a
random procedure. This procedure ensures the creation of a correct PN graph comprising
a certain number of places and transitions, bounded by a defined minimum and

maximum, and connected with a given connectivity index. Transitions are associated with

164 investigador no INESC-ID/Instituto Superior Técnico (rito.silva@ist.utl.pt).

165 http://www.sc2012.org.uk/conference/ (acessado a 14/02/2015).
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previously selected external sound processing objects that share a common interface.
When a transition is fired it launches in the server a related sound processing module
(Synth), which is set for a period of time. When the timeout occurs, the Synth is
deallocated, the client is notified, and the PN transition finishes its execution creating
tokens in its outbound places.

To allow the above described behavior we have extended the classical PN model with a
time factor that seems to be fundamental, for our musical purposes, in dealing with the
potential coexistence of multiple sound strata. Furthermore, our PN version randomly
selects its initial state, i.e. the place from where it starts, and does not have a final state,
thus allowing a non-linear cyclic network flow. These and other adaptations of the PN
original model are due to the fact that we are applying the PN model to the composition
and performance of musical situations where sonological emergence is a major trait.
Because this system is strongly characterized by task parallelism and other types of
concurrent computing, the PN is showing to be a very interesting model to explore in this
domain.

The computer-performer interacts with the PN graph only by controlling the output
levels of the instantiated objects. Further developments aim to expand our PN class to
allow higher levels of interaction, enhancing the emergence qualities of the system and

taking its hybridity to become more consequent.
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7. Investigador convidado na Universidade de Aalborg, Copenhaga

No periodo compreendido entre Junho e Setembro de 2011 desloquei-me a Copenhaga
onde, enquanto investigador convidado pela Universidade de Aalborg pude trabalhar com a
Professora Stefania Serafin. O projecto apresentado encontrava—-se em conformidade com o
plano de trabalhos previsto para a investigacao e destinava—se a avaliar hipoteses de aplicagao
de algoritmos de Sintese Sonora por Modelos Fisicos no Ambiente de Programacao

Interactiva, em particular no dominio da Realidade Sénica Aumentada.

(

AALBORG UNIVERSITY COPENHAGEN

Aalborg University Copenhagen
Lautrupvang 15, DK-2750 Ballerup

Stefania Serafin

Associate professor, Medialogy

Phone: (+45) 9635 2475 / (+45) 28400485
Fax: (+45) 4465 1800

E-mail: sts@media.aau.dk

To whom it might concern

With this letter I certify that Ricardo Guerreiro is invited as guest researcher at Aalborg University
Copenhagen under my supervision from June 20" to September 16" 2011.

Best regards

Stefania Serafin
Associate Professor
Medialogy, Aalborg University Copenhagen
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