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Acaso é este encontro
entre o tempo e 0 espacgo

mais do que um sonho que eu conto
ou mais um poema que eu fago?

Paulo Leminski



Para minha avé Zulmira,
gue me mostrou o que é arte.
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Resumo

Esta tese de doutorado parte da hipétese de que a incorporacdo consciente do
acaso no processo criativo artistico que envolve a arte sonora € um elemento
fundamental para a configuracdo de uma estética propria na atualidade. Para testar
esta hipotese, foi analisada a aplicacdo do acaso nas artes sonoras a partir do
século XX e suas implicagbes na producdo de linguagem baseada neste conceito
utilizando dispositivos computacionais. Como consequéncia deste estudo, foi
proposto o desenvolvimento e a implementacdo de uma instalacdo sonora,
chamada Anthemusa, na qual foram aplicados os preceitos do acaso como

elemento principal de criacéo artistica.

Palavras-chave: Arte sonora, Acaso, Arte e tecnologia, Instalacdes (Arte)



Abstract

This doctoral thesis develops from the hypothesis that the conscious incorporation
of chance in sound art’s creative process is a key element in the configuration of its
aesthetic. In order to test this hypothesis, we analyse twentieth century sound art
and its use of computational devices. As a consequence of this study, we propose
the development of a sound installation entitled Anthemusa that, invariably, applies

the precepts of chance as its central element.

Keywords: Sound art, Chance, Art and technology, Installations (Art)
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INTRODUGAO

A ideia do projeto de doutorado surgiu como uma continuacao
natural da minha dissertacdo de mestrado. Ao estudar a instalacdo Poeme
Electronique, uma das primeiras obras artisticas a englobar som e imagem, veio a
necessidade de aprofundar esta questdo, a partir ndo sé do estudo de obras
existentes, mas também com a proposta de produzir uma instalagdo com
caracteristicas particulares. A questdo do acaso se colocou como um
desdobramento do trabalho deste autor com o coletivo de arte +zero?. Inicialmente
pensada como uma instalacdo audiovisual, esta proposta de tese tomou corpo
como uma instalagdo sonora, pois 0s conceitos envolvidos e a se desenvolver ja

eram por demais complexos e instigantes para envolver também a dimenséo visual.

A guestdo do acaso perpassa, desde sempre, 0 campo das Artes,
no sentido de ser uma for¢ca motriz criadora de acées que podem culminar em uma
obra artistica. Se, desde a concepc¢ao, algum tipo de indeterminacao inerente a
producdo artistica se revela a centelha que proporcionard o desenvolvimento
técnico de uma obra Unica, irreprodutivel, engana-se quem considera somente o
dominio da técnica e, consequentemente, o controle do previsivel como a questéo

mais importante da execuc¢do artistica.

Subestimado durante séculos ndo sé nas artes, mas também nas
ciéncias, foi somente a partir do século XX que o acaso passou a ser objeto formal
de estudo, ganhou importancia e comecou a ser considerado fundamental no

processo criativo. Lucia Santaella define o acaso como

1 O coletivo +zero (www.maiszero.org) foi formado em 2007 na cidade de S&o Paulo, SP, por um grupo de
artistas com formacéo interdisciplinar, com o objetivo de explorar os aparelhos computacionais como
mediadores de novas propostas estéticas. O coletivo acabou por expandir suas atividades para os campos da
performance e instalagdo, questionando os limites da arte e tecnologia com relagdo as manifestacGes
contemporaneas. Participou do Festival Internacional de Teatro de Sdo José do Rio Preto (2008), com uma
série de oito performances; do MIP2 (Manifestac&o Internacional da Performance, em Belo Horizonte, 2009);
do festival Hipersbnica (Sao Paulo, 2008) e da Bienal do Mercosul (2009), além de ter apresentado
performances no MIS (S&o Paulo) e em diversas unidades do SESC (S&o Paulo). Sob o pseuddnimo de
++caycepollard;, o [+zero] ganhou o prestigioso prémio Rumos Itad Cultural em 2009, na categoria Arte
Cibernética, com o autdmato Amigoide. Além destas atividades, o coletivo foi nomeado para o Prémio Pipa,
edicdo 2011.



[...] o primeiro do primeiro, universo de puras possibilidades qualitativas.
Sob o ponto de vista da sintaxe, possibilidades qualitativas altamente
indeterminadas, quer dizer, libertas de quaisquer regras ou leis regendo
suas ocorréncias, s6 podem ser sintaxes do acaso. (2005: 120)

Sob este prisma, o acaso pode ser considerado como um
fendbmeno sobre o qual ndo se pode aplicar nenhuma lei. Este pretenso caos tem
como componente fundamental a indeterminagdo, ou seja, a incerteza da
correlacéo entre dados e acdes. Para Fabrizio Poltronieri, o acaso funciona como
um principio gerador de associacdes inesperadas e imprevisiveis, pois é

[...] um elemento criador, aglutinador de novas estruturas, de forma

completamente livre, jA que este recusa qualquer acontecimento anterior,
podendo produzir o inesperado a qualquer instante. (2010: 90)

A utilizacdo do acaso no processo de criacdo artistica tradicional €
um conceito assimilado tanto no meio académico quanto artistico. Afinal, inimeras
sdo as possibilidades do acaso no processo criativo: mudancas involuntarias nos
materiais utilizados, alteracbes no processo de trabalho do artista, mudangas no
ambiente de trabalho etc. A lista € imensa e, de certa forma, o acaso na criacao

artistica esta relativamente bem estudado e documentado.

Entretanto, no campo da arte sonora?, que é uma area
relativamente nova nas artes e conta com uma gama reduzida de estudos,
pesquisas sobre o acaso sdo praticamente inexistentes. Mais ainda se

considerarmos a utilizacao de dispositivos computacionais nestas obras.

Assim, faz-se importante desenvolver estudos de como arte sonora
e acaso podem se relacionar, no sentido de desenvolver instalagbes sonoras que
nao apenas reproduzam ambientes existentes ou que de alguma forma possam ser

identificados com locais reais, mas também criem ambientes imponderaveis.

Esta tese de doutorado tem como foco um campo especifico da
utilizacao do acaso na criagcao artistica: a arte sonora espacializada gerenciada por
computador. Assim sendo, o0 objeto de pesquisa desta tese de doutorado é o estudo
do acaso aplicado a arte sonora, tendo como consequéncia a producdo de uma

obra de arte sonora com a aplicacdo dos estudos efetuados.

2 Arte sonora sera definida com mais detalhes no capitulo 1.



Esse jogo artistico, regido pela sintaxe do acaso, € o ponto central
deste estudo, a partir da hipotese de que a incorporagéo consciente do acaso no
processo criativo artistico que envolve a arte computacional® € um elemento

fundamental para a configuracdo de uma estética particular na atualidade.

A escolha deste tema se deu, em primeiro lugar, pela afinidade do
autor com a arte sonora e pelos projetos artisticos que envolvem arte
computacional e acaso e, em segundo lugar, pela constatacdo da necessidade de
uma maior producéo cientifica sobre o assunto, em vista do pequeno numero de
pesquisas e escassa bibliografia que envolvem os temas arte sonora e acaso

computacional.

Sendo o processo de desenvolvimento de uma instalacéo de arte
sonora na qual o acaso assume um papel fundamental como recurso de criacao
artistica um dos pilares desta tese, além do estudo inicial abrangendo tanto a
questdo do papel que pode ter o acaso nas artes sonoras, bem como do
levantamento da trajetdria da arte sonora e sua linguagem, esta pesquisa abrangeu
também o estudo da utilizacdo do acaso computacional na constru¢cdo de uma obra

de arte sonora.

Este foco no processo se alinha ao que Umberto Eco chama de
abertura de segundo grau, conforme o qual o processo das artes contemporaneas
é

fazer que o gozo estético consista ndo tanto no reconhecimento final da
forma quanto no reconhecimento daquele processo continuamente aberto

que permite individuar sempre novos perfis e novas possibilidade de uma
forma. (ECO, 1986: 136)

Eventualmente, aberturas de primeiro grau, que se realizam “diante
de toda obra de arte [...] essencial ao gozo estético de uma forma” (ECO, 1986:
136) serdo consideradas, mas o foco principal € o processo, ndo o produto final.

As possibilidades de criacdo artistica utilizando sons tornaram-se

um campo a ser explorado a partir dos estudos de musica concreta levados a cabo

3 Arte computacional foi definida por Catherine Mason (2008: ix) como a “arte criada pela atuagdo de um
computador, no qual o computador atua simultaneamente como meio, ferramenta e contexto, em conjunto com
seus elementos organizacionais e interativos”.



por Pierre Schaeffer e de musica eletrénica com a escola de Colbnia. De fato,
ambas abriram caminhos pelos quais os artistas puderam desenvolver, dentro e
fora do campo musical, inUmeros trabalhos envolvendo arte e som, porém a arte

sonora nao pode ser considerada apenas no ambito de subproduto da musica.

Da mesma forma, o uso do som nas artes nao pode ser analisado
apenas como componente auxiliar da dimenséo visual, mas sim como uma
producdo independente que pode prescindir do uso de imagens. Também
considera-se importante o estudo do processo criativo de obras de arte sonora que

tenham como foco Unico o estimulo da dimensao auditiva dos participantes.

O acaso nas Artes em geral tem sido tratado de forma consistente
por diversos autores, porém quando se fala em acaso em obras de arte que
envolvam o processamento computacional, as referéncias sdo quase nulas. Foram
encontradas apenas duas teses de doutorado no Brasil sobre o tema: Acidentes e
encontros na criacao artistica, de Ronaldo Entler (Unicamp, 2000) e Um estudo
sobre a abrangéncia do acaso na arte computacional: Reflexbes sobre a relacéo
entre sistemas informacionais e estéticas da comunicacdo, de Fabrizio Augusto
Poltronieri (PUC/SP, 2010).

O primeiro estudo toca pontualmente o tema do acaso na arte
computacional, a partir de um levantamento mais geral sobre a questéo dos artistas
gue utilizaram o acaso na criacdo artistica. O segundo € uma andlise mais profunda
e embasada do uso do acaso computacional como ferramenta criadora

fundamental na poética.

A proposta do trabalho envolveu, do ponto de vista tedrico, uma
extensa pesquisa bibliografica para contextualizar 0 acaso e seu uso nas artes
sonoras. Foram estudados os preceitos e aplicagdes da arte sonora como um vasto

campo, ainda em processo de descoberta e estruturagcéo, dentro das Artes.

Aléem disso, foi feito um levantamento de dados sobre tecnologias

envolvidas na implementacdo da instalagdo, um estudo de necessidades de



software e hardware, bem como uma programacdo na linguagem Pure Data*

especifica para essa etapa.

Esta pesquisa, que também teve cunho analitico, foi realizada por
meio de uma abordagem qualitativa, a partir da obra produzida. Também foram
desenvolvidas diversas praticas criativas, como forma de teste de linguagens e
tecnologias, a partir de atividades laboratoriais e de extensédo desenvolvidas no
Grupo Internacional e Interinstitucional de Pesquisa em Convergéncias entre Arte,

Ciéncia e Tecnologia (GIIP).

O modelo de producédo da instalacdo compreendeu, portanto, o
estudo tedrico das variaveis envolvidas; a aplicacdo dos procedimentos praticos
para implementacdo de um protétipo da obra proposta; e uma analise dos
resultados obtidos. Isto se deu por uma parcela de acles diretas com outros
pesquisadores e artistas no modelo de um workshop dentro das atividades do grupo
de pesquisa GIIP, ao qual este doutorado se vincula institucionalmente.

4 A linguagem Pure Data € um ambiente grafico de programacdo orientada ao Audio e video baseado em
funcdes e objetos que sdo graficamente interligados e formam blocos de programas que executam tarefas. E
um programa de cédigo aberto para as plataformas Windows, MacOS e Linux, o que permite o aprimoramento
da linguagem por diversos desenvolvedores. Foge do escopo desta tese o aprofundamento na linguagem, mas
hé farta literatura para consulta.



O olhouvido ouve.

Décio Pignatari



1. ARTE SONORA

1.1. MUdsica se torna som

Até o final do século XIX, a dimensdo sonora nas Artes estava
essencialmente circunscrita no dominio na mauasica. As Unicas interseccfes
possiveis na época eram com o cinema, a opera e o teatro, no qual a masica, no
primeiro e segundo casos e a fala, no terceiro, dialogavam com outras formas de
expressdo artistica. Além disso, a musica teve, até entdo, um carater
eminentemente de execucdo presencial, pois ndo havia a alternativa de se ouvir

musica sem gue se estivesse presente na execucao.

Porém esta relacdo com a arte se alterou profundamente a partir
da invencdo do fonografo por Thomas Edison (1847-1931) em 1877. Esta
tecnologia criou toda uma fonografia® que modificou de forma radical as relaces
estabelecidas na musica. O pensamento composicional e a execu¢ao passaram a
ganhar novas referéncias e procedimentos e 0s meios de distribuicdo e
comercializacdo, agora fisicos, no formado inicial de cilindros e depois discos,

conheceram uma expansao nunca antes registrada.

Mas Fernando lazzetta salienta que o mecanismo de escuta foi 0
mais impactado com esta nova fonografia. “Os meios de gravacéo e reprodugao
sonora levaram ao surgimento de um ouvinte especialista na escuta e cada vez
mais distanciado da criagdo musical” (2009: 18). A escuta passa a orientar 0s

modos de fazer musica a partir do século XX.

5 Para Fernando lazzetta (2012: 13), fonografia é “um sistema cultural que estd baseado na mediagdo
tecnolégica (seja ela de natureza mecanica, elétrica ou eletrdnica) dos processos de registro, reproducéo e
difusdo musicais”.



Estes novos conceitos, ancorados no desenvolvimento e
aprimoramento dos estudos do comportamento acustico e psicoacustico® do som,
a partir da producédo e processamento elétrico em substratos fisicos, vao gerar
novas formas de se escutar e consumir musica. O que antes estava restrito aos
espacgos publicos (as salas de concerto), agora passa a se tornar uma escuta
individualizada em ambiente domeéstico, com todas as alteracBes perceptivas

decorrentes desta mudanca.

Neste contexto, a execucdo ao vivo da lugar a reproducéo
mecanica, modificando as relacdes de escuta. A questao da fidelidade, ou seja, o
guao uma gravacao traz de semelhanca com a execuc¢ao original toma importancia,
a ponto de Thomas Edison criar, a partir de 1915, os Tone Tests, uma ferramenta
de marketing a servico dos seus produtos, nos quais, em um mesmo palco,
apresentam-se uma cantora lirica ou um pequeno grupo instrumental e um
fondgrafo, a fim de comparar os musicos e a gravacdo em disco. Em cerca de
quatro mil apresentacdes efetuadas em pouco menos de dez anos nos EUA,
Inglaterra, Australia e México, grande parte dos presentes teve dificuldade em

diferenciar a execuc¢éo ao vivo da gravada’.

Como ressalta Steve Wurtzler (1992: 93), a combinacéo de material
gravado e execucbes em tempo real, fato hoje corriqueiro em diferentes
possibilidades musicais, alterou as no¢des da execucado sonora para Nnovos
padrées, nos quais a relacdo entre presenca e auséncia e temporaneidade e

atemporaneidade ganham novas perspectivas.

O fato de existir a possibilidade de registrar um som e depois
reproduzi-lo em um sistema de alto-falantes, em locais e contextos diferentes da
sua producdo original, abriu novas alternativas perceptivas, ndo s6 para a musica
(que nao é o foco deste estudo), mas também para a aplicacdo da dimenséo sonora

nos mais diferentes campos da Arte.

6 A psicoacuUstica diz respeito a relacéo entre as caracteristicas fisicas do som (como por exemplo intensidade
e localizacdo no espaco) e o que é percebido pelo ouvinte (SADIE, 2001: V. 11, 294).

7 Para mais detalhes sobre os Tone Tests de Thomas Edison, consultar CENTOLA, Nicolau. As experiéncias
de performance conjunta humano-maquina de Thomas Edison. In: #8ART, 2009. Brasilia. 8° Encontro
Internacional de Arte e Tecnologia... Brasilia: UnB, 2009. p. 323-326.



O movimento Futurista, com Luigi Russolo (1885-1947) e seu
manifesto A Arte dos Ruidos, é o primeiro a tratar o0 objeto sonoro além da estrutura
musical. Apesar de sua importancia fundamental como referéncia da criacdo de um
repertério para a arte sonora, efetivamente os futuristas produziram uma obra
musical restrita e de pouco alcance. A importancia do movimento se da mais no
contexto tedrico e na expansao do conceito de som na criagdo musical. O manifesto
questiona o papel da arte em geral e da muasica em patrticular no contexto da nova
sociedade industrial, com suas descobertas tecnoldgicas e a transformacéo das
cidades.

N&o somente nas atmosferas fragorosas das grandes cidades, mas também
nos campos, que até ontem foram normalmente silenciosos, a maquina
criou hoje tanta variedade e concorréncia de ruidos, que o som puro, em

sua exiguidade e monotonia, ndo causa mais emoc¢ao. (RUSSOLO, 2009
[1913]: 52)

Esta mudanca no ambiente sonoro, ocasionado a partir do convivio
com as maquinas e seus ruidos é a pedra fundamental desta nova sintaxe sonora®
proposta por Russolo. Entretanto, o que ele considera como som-ruido é
certamente uma extensdo dos atributos sonoros e em muito colaborou para a
estruturacdo da arte sonora, porém este conceito ainda ndo havia se libertado
totalmente da associacdo com a musica. Mesmo considerando uma nova forma
sonora, Russolo ainda tentou “musicalizar” o ruido, atribuindo a ele parametros
musicais em sua tipologia sonora, como forma de categorizar os diferentes tipos de

ruido a partir da escuta e ndo da origem.

Edgard Varese (1883-1965) vai lancar as bases de uma nova forma
de conceber o som. Ele prefere definir sua musica como som organizado e chamar
a si proprio de um trabalhador de ritmos, frequéncias e intensidades (VARESE,
1998a [1962]: 207).

Muito antes desta definicdo ampla de musica, ainda na década de
1930, Varese havia explicado que compde baseado no timbre e na projecao
espacial. Para ele, além das trés dimensfes do espaco, 0 som possui ainda uma

guarta dimenséo:

8 Luigi Russolo propde seis familias de ruidos (RUSSOLO, 2009 [1913]: 54), que se tornardo a primeira tipologia
dos ruidos, depois desenvolvida em 1966 por Pierre Schaeffer em seu Tratado dos Objetos Musicais.



NOs temos na realidade trés dimensdes na musica: horizontal, vertical e o
aumento ou diminui¢cdo dindmica. Vou acrescentar uma quarta, a projecao
sonora — 0 sentimento de que o som estd nos deixando sem nenhuma
esperanca de ser refletido de volta, uma sensacdo semelhante a
despertada por feixes de luz enviados por um poderoso holofote — para o
ouvido, como para o olho, um sentido de projecdo, de uma viagem ao
espaco. (VARESE, 1998b [1936]: 197)

Esta projecdo sonora cria massas sonoras ou planos que se
movimentam no espaco e delimitam zonas diferenciadas de timbres, cores e
intensidades. Estes parametros, para Varese (1998b [1936]: 197), sdo sentidos de
forma independente, como as diversas cores de um mapa definindo diferentes
paises. Varese, em entrevista ao musico e historiador Gunther Schuller (1965: 36-
37), ressalta que este espaco, criado a partir das projecdes sonoras, ndo deve ficar
limitado, mas sim se expandir como quiser. Para ele, a composi¢cdo musical apenas
projeta uma sonoridade como ponto inicial que, a partir dai, segue seu préprio

curso.

John Cage (1912-1992) é o terceiro nome fundamental nesta
expansao da musica para o som. A trajetéria de Cage sera explicitada com mais
detalhes no capitulo 2, mas vale ressaltar que o compositor, como lembra Brandon
LaBelle, tem uma carreira na qual progressivamente se desloca de um quadro
predominantemente musical para um contexto no qual elementos ndo musicais sao
cada vez mais adicionados em suas composi¢des: “este movimento, em geral, pode
ser pensado como um afastamento da musica em direcdo ao som, e, mais
importante, a partir do simbdlico e representativo (musica) para o fenomenal e ndo
representativo (ruido)” (LABELLE, 2010: 8-9).

Cage foi o primeiro a considerar o espago como 0 proprio elemento
composicional de uma obra de arte sonora. Sua primeira obra na qual o processo
composicional depende do local, Living Room Music (1940), para quatro
executantes em qualquer sala de estar, esta dividida em quatro movimentos: To
Begin, Story, Melody e End. Cage indica que quaisquer objetos ou elementos
arquitetbnicos presentes na sala como, por exemplo, revistas, livros, mesa, chao,
quadros etc, podem ser utilizados como instrumentos geradores de sons no
primeiro e no dltimo movimentos. No segundo movimento, deve ser feita a leitura

ritmica de uma frase do livro The World is Round, de Gertrude Stein ("Once upon a
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time the world was round and you could go on it around and around."). O terceiro
movimento € opcional e um dos participantes deve executar alguma melodia em

qualquer instrumento disponivel.

Ainda que contenha elementos associados ao universo musical,
como por exemplo a separagcdo em movimentos e a observancia de ritmo, Living
Room Music ja indica diversos componentes que estariam presentes nas
instalacdes de arte sonora nas décadas seguintes: o rompimento com a estrutura
ocidental tradicional da mdusica, a definicAo de um espaco especifico para a

audicao/execucao e a espacializagdo das fontes sonoras como linguagem.

Mas é em sua obra mais conhecida e polémica, 4°'33” (1952), que
Cage explicita a incorporacdo de sons e ruidos externos a composicdo como
elementos musicais. Composta por trés movimentos de duragdes especificas (307,
2'23” e 1'40”) definidas de forma casual®, os executantes sdo instados a néo
produzirem som algum em seus instrumentos. O corpo sonoro da obra é composto
a cada execucéo pelos ruidos e sons do ambiente. Cage abre entdo a perspectiva
de criacdo de paisagens sonoras que registram o ocorrido pontualmente em um
determinado tempo e local. A priori ndo existem duas versdes idénticas de 4’33”,
pois a chance de repeticdo das mesmas interferéncias sonoras nos mesmos

instantes e sequéncias é praticamente zero.

A partir da década de 1940, com o desenvolvimento tecnolégico do
registro sonoro, principalmente a partir da gravacdo em fita magnética, surgem
novas formas de tratamento de sonoridades distintas das tradicionais da musica
ocidental. O trabalho do compositor, ou do artista sonoro, passa a se relacionar
estritamente com o estddio e consequentemente mediado por tecnologias
eletrdnicas. A criacdo sonora nao esta mais, necessariamente, ligada a fisicalidade
dos instrumentos ou a notacdo tradicional, mas sim passa a ser baseada em

relacdes mais abstratas associadas as tecnologias.

9 Cage vai revisar a composicdo duas vezes. Em 1960 ele indica que os trés movimentos podem ter duracées
variaveis, de acordo com o desejo do intérprete. Em 1966 ele vai abolir os trés movimentos como forma de
negacéao da estrutura musical tradicional.

10 Em 2014 a John Cage Trust (johncage.org/4_33.html) langou o aplicativo gratuito 4'33”, para os celulares
iPhone, que permite que qualquer pessoa possa registrar e publicar sua versdo pessoal da composicao.
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Em 1948, a veiculacio na Radiodiffusion Francaise (RDF) de Etude
aux chemins de fer, primeiro movimento dos Cing études de bruits, de Pierre
Schaeffer (1910-1995), marca o inicio da Musique Concrétell. Vindo de um
background dedicado ao trabalho na radiodifusdo, Schaeffer e outros compositores
criam, em 1951 o Groupe de Recherches de Musique Concréte (GRMC), estudio
destinado a pesquisa e producdo da musica concreta. O principio fundamental era
“recolher o concreto sonoro, donde quer que proviesse, e de abstrair-lhe os valores
musicais que contivesse em poténcia” (SCHAEFFER, 1993 [1966]: 33).

Este material sonoro, ou objetos sonoros, como Schaeffer vai
definir em seu Traité des objets musicaux (1966), é explicado a partir da relacao
com os objetos visuais. Estes ultimos sdo denominados pelos fisicos como meros
objetos que a luz ilumina, ou seja, sao registros estaveis, com formas e contornos
permanentes. Se o0 objeto por si s6 emite luz, é denominado como fonte luminosa.
Esta diferenca ndo se aplicava ao som. Até a invenc¢do da gravagdo sonora, 0 som
sempre esteve ligado ao fenbmeno energético que |he dava origem, como
emanacao de uma fonte, “sem que os ‘contornos’ de tal som (a sua forma) tenham
sido apreciados em si mesmos, independentemente da referéncia a sua fonte”
(1993 [1966]: 71). Porém, para Schaeffer (1993 [1966]: 72), “o0 que o ouvido escuta

nao € nem a fonte, nem o ‘som’, mas verdadeiramente objetos sonoros”.

Com o surgimento das tecnologias de gravacdo sonora, a
materializacdo do som na forma de um registro (em sulco de um disco, fita
magnética ou qualquer outra forma) passa a ter estabilidade e deixa de ser
evanescente. Com isto, para Schaeffer (1993 [1966]: 72), torna-se possivel
“‘manipula-lo, multiplica-lo, variar-lhe as dimensdes energéticas, sem estar ligado
as contingéncias iniciais”. Este dualismo, semelhante ao existente com relacéo a
fonte e ao objeto visual, separa o som original, portador de todas as informacdes,

e 0 objeto sonoro.

Outro conceito importante, desenvolvido por Schaeffer, diz respeito

a escuta e torna-se base para sua teoria e um novo sistema para sua musica. Para

1 Pierre Schaeffer dizia que a Musica Concreta ndo era uma descoberta, desenvolvida a partir da sua
experiéncia com a utilizagdo do radio, mas sim um encontro (LARIVIERE, 2010: 78).
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escutar este objeto sonoro, ndo basta uma situacdo acusmatical?, pois esta
maneira incorre em duas formas chamadas por Schaeffer (1993 [1966]: 130-133)

de “curiosidades simétricas”:

1. Aintencao de apreender 0 mensageiro, ou seja, a busca indicial
da origem sonora. Desprovidos da possibilidade de visualizar a
origem do som, quem toca, 0 que toca, se busca os indicios que

revelam as circunstancias do evento original;

2. A intencdo de compreender a mensagem, pelo levantamento
dos aspectos simbdlicos, seus sentidos e valores relativos a

uma linguagem sonora.

Para ele, ha que se recusar a divisdo da audicdo nestas duas
alternativas, e deve-se perceber a unidade original do objeto sonoro em si mesmo,
no qual “indicios e valores sao ultrapassados, esquecidos, renovados em proveito
de uma percepgao global, ‘acumulada’, ndo habitual, mas todavia irrefutavel’
(SCHAEFFER, 1993 [1966]: 133). Deixando de lado a origem e o sentido, percebe-
se 0 objeto sonoro. Esta € a escuta reduzida, o que Rodolfo Caesar (2000: 2) chama
de “exercitar a escuta dos 'objets sonores' desligando qualquer referéncia que nao

seja exclusivamente pertinente as caracteristicas internas do objeto”.

Desta forma, Schaeffer inverte o método tradicional de
composicdo, que parte de um conceito musical até se concretizar apenas na
execucao, para uma composicdo estabelecida no registro concreto do material

sonoro até uma forma final conceitual.

A partir de todos estes novos conceitos, a grande contribuicéo de
Schaeffer para a arte sonora foi tomar o som como um material escultural. A
producdo musical prescinde da presenca fisica e da execu¢do ao vivo, para se

concentrar no trabalho solitario de um artista, que passa a ser compositor, produtor

12 Em uma situagdo acusmatica, o ouvinte percebe a mdsica sem enxergar as fontes que deram origem aos
sons. “E ideal para explorar o jogo ambiguo e alusivo de causalidades, metamorfoses, imagens acusticas e o
comportamento dos sons em espacos virtuais. [...] O termo acusmatico se refere a akusmatikoi, os pupilos de
Pithgoras que, para uma maior concentra¢do nas aulas, eram instados a se sentarem em absoluto siléncio
enquanto escutavam seu mestre falar, escondido atrds de uma cortina. Em uma entrevista no radio em 1955,
o escritor francés Jéréme Peignot usou a expressao ‘ruido acusmatico’ para descrever a separagao do som de
sua origem, como observado na musica concreta” (SADIE, 2001: V. 8, 61).
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e intérprete de seu proprio trabalho. O aparato tecnoldgico do estudio deixa de ser
simplesmente um suporte para a reproducao e transmissao da musica tradicional,

para se tornar a peca chave na coleta e manipulacdo do som.

Robin Minard (2002: 47) ressalta que, neste processo, 0 compaositor
‘reage aos sons da mesma maneira que os pintores ou escultores normalmente
reagem as suas proprias interagdes fisicas com os materiais”. Como o atelié de um
artista, o estudio se torna um ambiente de trabalho, no qual o compositor trabalha
com a experimentacdo empirica: obtém uma resposta imediata a partir do material
com o qual trabalha fisicamente, e que pode ser retrabalhado diversas vezes de
forma intuitiva em busca de um resultado desejado. O préprio compositor € quem

define como a composicéo deve ser, sem a existéncia do subjetivismo da execucao.

Em 1951, durante a primeira apresentacao de Symphonie pour un
homme seul, composta por Pierre Schaeffer e Pierre Henry (1927-), foi utilizado o
primeiro sistema de controle de espacializacdo, chamado pupitre d”espace (Figura
1). O sistema era composto por duas bobinas eletro-magnéticas circulares
dispostas perpendicularmente e controladas em tempo real a partir do palco por um
executante que, a0 movimentar uma bobina na mé&o, conseguia, segundo Daniel
Teruggi (2000: 218), controlar a intensidade e a localizacdo dos sons, gerando um

efeito estereofonico a partir de diversos sons monofonicos gravados em discos.

O conceito do aparelho era permitir o controle dos sons durante a
execucdo, criando, além do efeito de espacializagdo, uma performance
concomitante a experiéncia sonora. Neste sentido, o artista ainda permanece néo
sé como o criador da peca sonora, mas também de sua espacializacdo sonora. A
diferenca € que esta ultima néo é fixa, mas sim varia a cada execucdao, ja que nao

era um sistema que registrava as escolhas de movimento sonoro no espago.
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Figura 1: Pierre Schaeffer utilizando o pupitre d’espace (MERLIER, 2009: 3)

Com o desenvolvimento dos gravadores de fita magnética
multipista, com os quais se pdde trabalhar diversos canais simultaneamente, esta
oportunidade se expandiu para espagos sonoros mais complexos e assim surgiu
outra contribuicdo da Musica Concreta para a arte sonora. Os alto-falantes puderam
ser dispostos, na reproducao, de forma a simularem um espaco virtual. Desta forma
0S compositores passaram a se interessar ndo somente pela manipulacdo de
objetos sonoros, mas também pela criacdo de espagos sonoros. Assim,
compositores e artistas visuais puderam comecar a trabalhar em conjunto para criar
ambientes nos quais as informacfes visuais e sonoras se uniram em espagos

multissensoriais.
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1.2. Som e as artes visuais

As profundas alteracdes ocorridas nos conceitos e processos de
producdo musical e sonora, principalmente na primeira metade do século XX,
proporcionaram o surgimento de diversas formas hibridas de producéo artistica.
Esta mistura nos meios de expresséo, nas quais a interdiciplinaridade entre a
dimenséo sonora, ndo mais vista aqui como musica, e outros campos artisticos
como a performance e as artes plasticas, por exemplo, foi possivel gracas em
grande parte ao desenvolvimento de novas tecnologias. As midias de comunicacao
de massa e as telecomunicagdes, como o radio, a telefonia e a internet, permitiram
a expansao do conceito artistico para além das categorias estanques conhecidas

até entao.

A popularizacao do radio, a partir da década de 1920, potencializou
a separacéo da percepcéo sonora da visual, pois a experiéncia de ouvir as vozes
dos locutores, além das musicas, completamente dissociados das respectivas
fontes sonoras e, portanto, de seus executantes, ocasionou o aprofundamento da
identificacdo sonora. Pela primeira vez, sons e vozes de regides distantes puderam
ser ouvidas em tempo real nas residéncias, criando novas associagbes por
afinidades entre pessoas que, mesmo separadas fisicamente, compartilhavam os

mesmos gostos e curiosidades.

Rudolf Arnheim define o rddio como uma arte puramente acustica,
cuja “fungao é apresentar o mundo ao ouvido, na tarefa de trabalhar as propriedade
puramente formais de seu material formativo” (1936: 32). Para ele, esta conjuncao
de sons naturais e artificiais cria ndo somente uma nova forma de arte, mas também
um refinamento da sensibilidade, pois néo trabalha apenas no treinamento do
reconhecimento sonoro, mas também, e principalmente, no “enriquecimento do
vocabulario auditivo pela forma na qual o alto-falante descreve o mundo” (1936:
35).
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Em 1930, o diretor de cinema alemédo Walter Ruttmann (1887-
1941) produziu Weekend!3, uma peca sonora de pouco mais de 11 minutos que ele
chamou de filme sem imagens. A peca foi montada em uma pelicula
cinematografica a partir da colagem de diversos sons, dividida em cinco cenas e é

uma paisagem sonora de um fim de semana em Berlim.

Ruttmann acreditava na existéncia de uma arte acustica, criada a
partir do que ele chamou de fotografia acustica, utilizando peliculas
cinematograficas ndo para captar imagens, mas somente sons. Os gravadores de
fita magnética comegaram a ser comercializados em 1948. Na década de 1930, o
anico produto comercial que permitia a gravacdo magnética era o gravador de
arame!4, porém sua qualidade sonora néo era satisfatéria e, principalmente, ndo

permitia a edicdo posterior.

A escolha natural de Ruttmann foi a pelicula pois, além de estar
familiarizado com o material a partir de suas producgbes cinematogréficas, as
gravacOes podiam ser editadas (cortadas e emendadas) na montagem, de forma
semelhante a um filme normal com imagens. Assim, qualquer tipo de som poderia
se tornar material a ser editado, e ser

moldado em novos significados a partir de leis de tempo e espaco. A composi¢ao

desta nova arte auditiva serve ndo apenas para aplicacdo de ritmo e dindmica,

mas também o espaco e toda a diversidade sonora condicionado por ele.

Consequentemente, o caminho esta aberto para uma nova arte acustica — nova
pelos seus significados e efeitos. (RUTTMANN apud FREIRE, 2003: 69)°

Ruttmann indica claramente uma nova forma de arte, baseada
somente na dimensdo sonora e que independe das imagens para se estabelecer.
Infelizmente ele ndo continuou seus estudos neste novo formato de filme sem

imagem, mas sim seguiu sua carreira de cineasta.

13 Uma versdo de Weekend, de Walter Ruttmann, descoberta em 1978 a partir de uma copia, pode ser ouvida
em tinyurl.com/weekendruttmann.

14 O gravador de arame (wire recorder), foi inventado por Valdemar Poulsen no final da década de 1890 e utiliza
um fio de aco para gravagao magnética. Foi comercializado até meados da década de 1950.

15 O artigo Neue Gestaltung von Tonfilm und Rundfunk: Programm einer photographischen Horkunst, de Walter
Ruttmann, foi originalmente publicado na revista alema Film-Kurier, Berlin, 11, no. 255, 26 de outubro de 1929.
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A partir da segunda metade do século passado, instalagdes?®,
performances?!’, happenings'® e outras possibilidade hibridas incorporaram, de
diferentes formas, o componente sonoro como parte integrante fundamental de
seus processos artisticos. Estas novas formas tiveram em comum o fato de
transformar o plano sonoro de uma abordagem musical, na qual existe uma
estrutura e duracdo pré-definidos, para abordagens mais fluidas do som,

incorporando sonoridades do ambiente em tempo real ou gravadas.

O Fluxus'® tem um papel fundamental na incorporacéo do som em
propostas artisticas hibridas. O termo Fluxus foi criado no inicio da década de 1960
por George Maciunas (1931-1978) como titulo para uma revista que reuniria artista
de vanguarda com foco em masica eletrdnica, happenings, cinema experimental,
poesia sonora e pintura. Por fim designou diversos artistas que, hdo concordando
com a autoridade de criticos e museus para definir o valor a arte nem com o
pressuposto que as pessoas precisariam ser educadas para entender a arte,
propds que os artistas se envolvessem em um processo continuo de criacao
artistica, a partir de performances, instalacdes e happenings, incentivando a

audiéncia a participar ativamente da criacdo artistica.

Como Maciunas define no manifesto do Fluxus (Figura 2), as
experiéncias devem “promover a arte viva, a anti-arte, e promover uma realidade
nao artistica, para ser aproveitada por todos os povos, ndo apenas criticos,
diletantes e profissionais". Esta realidade ndo artistica € uma ruptura da fronteira
entre vida e arte, na qual artista e publico agora comungam um mesmo momento
de expressao estética. A anti-arte, citada no manifesto, estabelece que a
importancia esta na pratica e no procedimento da criacdo artistica, em contraponto

a “cultura intelectual, profissional e comercializada”.

16 Para lan Chilvers (2001: 271), instalagdo foi o “termo que entrou em voga na década de 70, designando
assemblages ou ambientes construidos numa galeria ou museu para uma exposi¢céo em particular”.

17 “Forma de arte que combina elementos do teatro, da musica e das artes visuais. Tem relagdo com o
happening, mas difere deste por ser em geral mais cuidadosamente planejada e ndo envolver necessariamente
a participacdo dos espectadores” (CHILVERS, 2001: 404).

18 “Forma de espetaculo, muitas vezes cuidadosamente planejado mas quase sempre incorporando algum
elemento de espontaneidade, em que um artista executa ou dirige uma acdo que combina teatro com artes
visuais. O termo foi cunhado por Alan Kaprow (1927-) em 1959 e tem sido usado para designar uma
multiplicidade de fendmenos artisticos” (CHILVERS, 2001: 247).

19 O Fluxus n&o se define nem como movimento artistico, nem como grupo, mas sim, de acordo com Hannah
Higgins (2002: XI1I-XV), uma série de experiéncias.
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Influenciados pelo Futurismo e pelo Dadaismo, principalmente em
seus aspectos performaticos, além da inclusdo do humor e da ironia, os artistas do
Fluxus?® tomaram como procedimento o uso do acaso e de objetos do cotidiano,
tendo como referéncia Marcel Duchamp e John Cage, na elaboracdo de suas
obras. Para Hannah Higgins (2002: 59), o Fluxus pode ser compreendido como “a
producdo de diversas experiéncias e interagdes primarias com a realidade, pura e
simples”. Trazendo a atencao do expectador para os elementos mais banais do dia
a dia, o Fluxus expande a experiéncia humana e transforma o comum em especial

através de experiéncias multissensoriais.

20 Entre os inUmeros artistas que participaram do Fluxus, destacam-se: Joseph Beuys, John Cage, John Cale,
Henry Flynt, Dick Higgins, Allan Kaprow, Alison Knowles, George Landow, Gustav Metzger, Yoko Ono, Nam
June Paik, Terry Riley, Dieter Roth, Wolf Vostell e La Monte Young.
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Manifesto:

2. To aiffect, or bring to a certain state, by subjecting 1o, or treating with, a
flux. “Fluxed into another world.”
3. Med. To cause a discharge from, as in purging. flux (flaks), n |OF., fr.

L. fluxus, ir. fluere, fluxum, to flow. See FLUENT: ¢f. FLUSH, n. (of cards) }
1. Med. a A flowing or fluid discharge irom the bowels or other part: esp.,
an excessive and morbid discharge: as, the bloody flux. or dvsentery.

b The matter thus discharged.

Flurge the world o/ bourgeors  sicknes,
“inkellectuol | professional & commerciafizeof
culture, PURGE the world of dead
art M imitation i ar/i/;'cl'a/ art, apstract arf/
illosionistic art, wmathemalical art, —
PURGE THE WOEBLD OF "EUROFANISM " /

2. Act of flowing: a continuous moving on or passing by, as of a flowing
stream; a continuing succession of changes.

3. A stream; copious flow; flood; outflow.

4. The setting in of the tide toward the shore. Cf REFLUX.

5. State of being liquid through heat; fusion. Rare.

PROMOTE A REVOLUVTIONARY Floop
AND TIDE IN ART,

Promote living arl, anti-art , promole
NON ART EEALITY to be
fetq grasped by  al] peoplts, not onl
crih‘cs, a/,‘/e#anfe: and Frofem'ona/.r,

7. Chem & Metal. a Any substance or mixture used to promote fusion,
esp. the fusion of metals or minerals. Common metallurgical fluxes are
silica and silicates (acidic), lime and limestone (basic), and fluorite

(neutral). b Any substance applied to surfaces to be joined by soldering or
welding, just prior to or during the operation, to clean and free them from
oxide, thus promoting their union.

FusE the cadlres of cultvral,
taiial B Fo/,’ freal  revolutro naries
info vnited front &  action,

Figura 2: Manifesto Fluxus (georgemaciunas.com/about/cv/imanifesto-i/)

20



A caracteristica interdisciplinar e multissenséria das obras do
Fluxus foi objeto de estudo do artista Dick Higgins (1938-1998), que fundou a
Something Else Press, editora que publicou livros e artigos de diversos artistas de
vanguarda. Em 1966 ele cunhou o termo intermedia?! (intermidia), que para ele
representa uma caracteristica do seu tempo, para o qual ndo ha mais espaco para
a compartimentarizacao da arte, que uma pintura seja considerada apenas tintas
em uma tela ou uma escultura ndo possa ser pintada. Além disso, a nova arte deve
usar elementos do mundo comum e ndo ser apenas uma obra que é colocada no

mercado para ser vendida e pendurada em uma parede.

Estas artes hibridas ndo estdo sujeitas a nenhuma regra; cada
trabalho pode definir quais tipos de midias fundir de acordo com a necessidade. O
grafico da Figura 3 mostra as diversas formas artisticas utilizadas pelo Fluxus e
como elas se inter-relacionam formando as intermidias. Esta forma fluida e flexivel
se rearranja de acordo com a necessidade e h4 espaco também para novas formas
gue possam surgir (marcadas com interrogacao). Por exemplo, os readymades de
Duchamp indicam, para Higgins, o quanto uma obra de arte pode ser intermidiatica
e localizar-se em algum ponto entre diversas formas de arte e as manifestacdes da

vida.

21 O artigo Intermedia foi originalmente publicado em 1966 no Something Else Newsletter 1, n° 1.
Posteriormente foi publicado como um capitulo do livro HIGGINS, Dick. Horizons, the Poetics and Theory of
the Intermedia. Carbondale, IL: Southern lllinois Univ. Press, 1984 e por fim como um artigo na revista
Leonardo. Higgins deixa claro em seu artigo que o termo ja havia sido usado com um sentido semelhante em
1812 pelo poeta, critico e ensaista inglés Samuel Taylor Coleridge (1772-1834).
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Figura 3: Gréfico intermidia (HIGGINS, D., 2001 [1966]: 50)

O grande influenciador na producdo sonora do Fluxus foi sem
davida John Cage. Diversos artistas e compositores (George Brecht, Al Hansen,
Dick Higgins, Alan Kaprow, Jackson Mac Low, George Maciunas, Richard Maxfield
e La Monte Young) participaram de uma série de aulas sobre composicao
experimental ministradas por Cage no New School for Social Research em Nova
York, entre 1957 e 1959. Alguns dos principais pontos do Fluxus, o ruido do
Futurismo, os readymades de Duchamp e a colagem dos Dadaistas encontraram

eco na indeterminacédo e na colagem sonora de Cage?®?.

22 Durante os verdes de 1948 e 1952, John Cage j& havia explorado a questdo da intermedialidade em uma
série de obras no Black Mountain College, com artistas como Merce Cunningham, Robert Rauschenberg e
Willem de Kooning, entre outros. Cage propds o uso colaborativo de suas técnicas de composicao utilizando o
acaso, incluindo, em 1952, o que é considerado o primeiro happening, Theater Piece #1 (Black Mountain Piece)
(PATTERSON, 2013).
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Douglas Kahn (2011 [1993]: 32-33) ressalta que a influéncia de
Cage foi, em um primeiro momento, tdo grande em relacdo aos outros artistas do
Fluxus que estes se sentiram frustrados na tentativa de explorar novas experiéncias
sonoras. Para avancar na pratica sonora e até certo ponto se desvencilharem da
estética de Cage, os artistas do Fluxus desenvolveram algumas estratégias que
expandiram estas possibilidades.

Diferentemente de Cage, que estabeleceu novas relacbes entre
diferentes sons, os artistas do Fluxus focaram no estudo sonoro na sua forma mais
elementar, radicalmente isolando cada som e pensando em termos acusticos,
fisiologicos e sinestésicos (KAHN, 2001: 226). A partir da ideia de trabalhar sempre
nas fronteiras artisticas, diversas performances foram criadas separando 0s sons
de suas tradicionais conexdes originais. Ou seja, cada som musical
tradicionalmente se origina a partir de uma acdo, em uma relagdo de causa e efeito.
Porém, inimeras outras agdes feitas durante uma apresentacdo de orquestra, por
exemplo, produzem sons que nao sao audiveis ou que ndo deveriam fazer parte da

execucao.

Os artistas do Fluxus buscaram enfatizar estes sons ou mesmo
produzir sonoridades casuais. Desta forma, performances como Drip Music (1959),
de George Brecht (1926-2008), que consiste em fazer pingar agua em um vaso
vazio; em One for Violin (1962), de Nam June Paik (1932-2006), no qual o performer
lentamente levanta o violino e o arrebenta em uma mesa ou nas doze diferentes
performances denominadas Danger Music (1963-65)?%, de Dick Higgins, que
englobam pequenas ac¢bes, que vao desde editar uma fita magnética até gritar
repetidamente, e que tém como foco especificidades inesperadas relacionadas a
producdo sonora, ndo mais refletindo o que se espera de uma execucao musical,

gue se transforma em evento sonoro.

George Brecht, por exemplo, em sua performance Incidental Music

(1961)?4, delimita cinco acgées:

23 A lista completa das performances Danger Music pode ser consultada em (FRIEDMAN e col., 2002: 50-51).
24 Uma performance de Incidental Music pode ser vista em tinyurl.com/incidentalmusic.
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INCIDENTAL MUSIC

Five Piano Pieces, any nhumber playable successively or simultaneously, in any
order and combination, with one another and with other pieces.

1. The piano seat is tilted on its base and brought to rest against a part of the
piano.

2. Wooden blocks. A single block is placed inside the piano. A block is placed
upon this block, then a third upon the second, and so forth, singly, until at least
one block falls from the column.

3. Photographing the piano situation.

4. Three dried peas or beans are dropped, one after another, onto the keyboard.
Each such seed remaining on the keyboard is attached to the key or keys nearest
it with a single piece of pressure-sensitive tape.

5. The piano seat is suitable [sic] arranged, and the performer seats himself.
(FRIEDMAN e col., 2002: 22)

Os blocos de madeira empilhados e as ervilhas e feijoes atirados
contra o piano ndo produzem os sons esperados de uma execucgao pianistica, mas
sim outras sonoridades inesperadas, casuais. O piano se ressignifica, desta forma,
de simples repetidor de uma partitura previamente definida, para um produtor de

sons inesperados.

Mas é La Monte Young (1935-)?® o principal artista do Fluxus a
tratar a questdo sonora ndo mais como um elemento de execugao, com tempo e
partitura determinados, mas sim como um fluxo sonoro que vai depender de
diversos fatores envolvidos em cada performance. Nao ha mais o tempo decorrido
fixo da execucdo musical, que passa a depender da execucdo do artista ou da

audiéncia, do tempo que ela permanece no espaco expositivo.

La Monte Young produziu uma série de pecas nas quais se explora
uma “rica e inexplorada area artistica da espacialidade sonora em relacdo a
acustica fisica” (KAHN, 2011 [1993]: 34). Em Piano Piece for David Tudor #2 (1960),

por exemplo, La Monte Young utiliza um peqgueno som?® casual produzido pela

25 La Monte Young iniciou sua carreira de misico acompanhando artistas como Ornette Coleman e Don Cherry,
posteriormente estudando com Stockhausen e Cage.
26 Small sound, no original. Os sons de pequena poténcia sonora seréo foco de diversos artistas do Fluxus.
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tampa do piano e audivel apenas para o executante como ponto central da peca,

que passa a ter uma duracédo definida pelo intérprete no instante da execucéo:
Abra a tampa do piano sem fazer, a partir da operacdo, qualquer som audivel
para vocé. Tente quantas vezes quiser. A peca termina quando vocé for bem
sucedido ou quando vocé decidir parar de tentar. Ndo é necessario explicar para

0 publico. Basta fazer o que vocé faz e, quando a peca acabar, indica-la de uma
forma habitual. (YOUNG e MAC LOW, 1963: s.p.)

Nesta composi¢do, o tempo de audicdo é indeterminado, mas
ainda de alguma forma os sons produzidos, mesmo que n&o possam ser
considerados musica no sentido tradicional, tém alguma relagcdo com o instrumento,

no caso o piano.

Em duas outras composi¢des, ambas de 1960, La Monte Young
rompe completamente com a estrutura musical e introduz elementos que ja
caracterizam a arte sonora. Composition 1960 #2 parte da agao de produzir uma
pequena fogueira em uma sala e escutar o crepitar da madeira durante o tempo
desejado?’. A principal acédo é a escuta, que nédo segue os padrdes musicais, mas
sim se assemelha mais a uma paisagem sonora, o contemplar do fogo e suas sutis
nuancgas sonoras:

Construa uma fogueira na frente da plateia. De preferéncia use madeira, embora

outros materiais combustiveis possam ser usados se necessario para iniciar o

fogo ou o controlar do tipo de fumaca. O fogo pode ser de qualquer tamanho,

mas nao deve ser do tipo que esta associado a outro objeto, tal como uma vela
ou um isqueiro. As luzes podem estar desligadas.

Depois que o fogo estiver queimando, o construtor pode sentar-se e vé-lo
durante a composi¢do; no entanto, ele ndo deve sentar-se entre o fogo e o
publico, a fim de que as pessoas sejam capazes de ver e apreciar o fogo. A
performance pode ter qualquer duracdo. No caso da performance ser
transmitida, o microfone pode ser trazido para perto do fogo. (YOUNG, 1965: 77)

Em Composition 1960 # 5, La Monte Young propde que uma ou
diversas borboletas sejam soltas em uma sala e seus movimentos sejam escutados
até que elas saiam do ambiente:

Solte uma borboleta (ou qualquer nimero de borboletas) na area de

performance. Quando a composi¢do terminar, certifique-se de permitir que a
borboleta voe para fora do recinto. A composicdo pode ter qualquer duracao,

27 lannis Xenakis ja havia composto, em 1958, uma peca chamada Concréte PH, porém ndo com uma
abordagem performatica, mas sim uma gravagao feita a partir da filtragem e mixagem de diversos registros de
carvao queimando (CENTOLA, 2011: 42-43). A peca foi usada como interlidio na instalacdo Poéme
Electronique e pode ser ouvida em tinyurl.com/concreteph.
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mas se uma quantidade ilimitada de tempo estiver disponivel, as portas e janelas
podem ser abertas antes da borboleta ser solta e a composicdo pode ser
considerada concluida quando a borboleta voar para fora. (YOUNG, 1965: 77)

Novamente aqui o tempo de execucao vai depender, ndo mais do
compositor ou intérprete, mas sim das proprias borboletas e do tempo que os
espectadores definirem. Outro conceito revolucionario que La Monte Young prop&e
faz referéncia ao limite do audivel. Claro que n&do se consegue ouvir o bater de asas
das borboletas, nem se consegue um sistema de amplificacdo que possa tornar
estes sons audiveis, mas La Monte Young (1965: 75) ressalta que, para ele, “ndo
parecia de todo necessério que alguém ou alguma coisa tivesse que ouvir 0S sons

e € o suficiente que eles existam por si mesmos”.

Nas duas obras, mesmo que elementos visuais estejam presentes
na performance, a dimenséo sonora é a peca central que conduz a narrativa, que
se torna ndo mais uma musica, mas sim um fluxo sonoro que ndo € mais
determinado pelo seu tempo de execuc¢ao nem pela capacidade de audicao destes

sons.

Desta forma, os artistas do Fluxus que trabalharam a dimenséao
sonora introduziram no campo das artes instalativas e performaticas a
caracteristica de considerar o universo sonoro aplicado a arte muito mais extenso
gue simplesmente a musica e, assim, oferecer ao publico uma experiéncia sonora
coletiva que incorpora elementos ndo somente da execucdo musical, mas também
do ambiente, do acidente e até da relacdo com elementos visuais. Estas diferentes
formas de percepcao sonora influenciaram inimeros artistas de diversas areas a
produzirem, a partir das décadas de 1960 e 1970, obras nas quais a intersecc¢ao

entre som e imagem € a mais importante caracteristica.
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1.3. O som (n&o a musica) como arte

Mesmo Edgard Varése propondo a definigdo de musica como “som
organizado”, John Cage adicionar o siléncio a esse universo sonoro e os artistas
do Fluxus demonstrarem que 0 Som néo precisa mais ser apenas uma trilha sonora
de uma obra visual, mas sim pode ser estruturado como uma performance, até o
final da década de 1970 a dimens&o sonora nas Artes estava ou atrelada a musica,
mesmo que experimental, ou a outras formas artisticas visuais, como happenings,

instalacdes e performances.

Segundo Alan Licht (2007: 11), o termo arte sonora?® foi utilizado
pela primeira vez em meados da década de 1980 pelo compositor e artista Dan
Lander. Porém, Sound/Art?® é também o nome da exposicéo realizada em Nova
York em 19843, com curadoria de William Hellerman, criador da Sound Art
Foundation em 1982. Mesmo n&o sendo unicamente dedicada ao som, esta foi uma
das primeiras exposi¢cdes dedicadas as esculturas sonoras e a arte criada com
sons. Na Figura 4 pode-se ver uma das salas da exposicdo, com obras (da
esquerda para a direita) de Hannah Wilke (Stand Up, 1982-84); Keith Sonnier
(Triped, 1981); Vito Acconci (Three Columns for America, 1976); Alan Scarritt
(Readout Re:Doubt (For A.R.), 1984); Bill e Mary Buchen (Sonic Maze,
1984); Connie Beckley (She Said/He Said, 1984) e Carolee Schneemann (War
Mop, 1983).

28 Sound Art, em inglés.

29 A exposicdo Sound/Art ocorreu entre 1 e 30 de maio no Sculpture Center e entre 1 e 30 de junho Brooklyn
Arts and Cultural Association, ambos em Nova York e contou com 0s seguintes artistas: Vito Acconci, Connie
Beckley, Bill and Mary Buchen, Nicolas Collins, Sari Dienes e Pauline Oliveros, Richard Dunlap, Terry Fox,
William Hellermann, Jim Hobart, Richard Lerman, Les Levine, Joe Lewis, Tom Marioni, Jim Pomeroy, Alan
Scarritt, Carolee Schneemann, Bonnie Sherk, Keith Sonnier, Norman Tuck, Hannah Wilke e Yom Gagatzi.
Algumas obras da exposi¢éo podem ser vistas em tinyurl.com/soundartsculpture.

30 O ano da exposicéo foi motivo de questionamento neste trabalho: varios autores consultados reportam a
exposicdo como ocorrendo em 1983, porém a referéncia no proprio site do Sculpture Center
(tinyurl.com/sculpturecenter) é que ela tenha ocorrido em 1984. Por ser a referéncia mais direta, por varias
obras mostradas na Figura 4 registrarem como produ¢éo o ano de 1984 e pelo impedimento de consulta do
catalogo da exposicéo, optou-se por considerar 1984 como o ano de ocorréncia da exposigao.
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http://www.hannahwilke.com/
http://sonnierstudio.com/
http://www.sonicarchitecture.com/index2.htm
http://conniebeckley.com/
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Figura 4: Exposicdo Sound/Art (Site Sculpture Center - tinyurl.com/sculpturecenter)

hY

Esta referéncia primordial em relacdo a musica, principalmente
com a assimilacdo de compositores como Cage e La Monte Young, entre outros,
pelos artistas plasticos nas décadas de 1960 e 1970, tornou nebulosa a
diferenciacéo entre a arte sonora e a musica experimental. Na pesquisa para esta
tese, em diversos momentos os dois termos tiveram o mesmo significado, musicos

experimentais foram chamados de artistas sonoros e vice-versa.

Musica, literatura e cinema sdo géneros que trazem em si
embutidas a presenca de uma narrativa que, mesmo podendo ser experimental
e/ou desestruturada, se apoia em uma execucdo temporal que compreende
comeco, meio e fim. A execugao, 0 concerto, a apresentagdo ao vivo delimitam,
portanto, as artes ditas musicais. As artes visuais (e consequentemente a arte
sonora), por outro lado, estdo baseadas em uma funcdo expositiva e nao de
execucao. Esta relacdo intensa com a galeria ou o espaco de exposicao viabiliza a
arte sonora utilizar ndo apenas material dito musical, mas também ruidos, colagens

sonoras, registros do ambiente e uma infinidade de materiais sonoros para compor
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um fluxo que se mostra muito mais um registro fenomenolégico da natureza ou da

tecnologia que uma narrativa que expressa as relagdes humanas.

Licht (2007: 13-14) considera que este campo nebuloso entre arte
sonora e musica experimental se da pela legitimacéo que a arte sonora oferece aos
seus artistas, enquanto obra que dialoga com o espaco da galeria. Por outro lado,
0 termo musica experimental pode ser associado ao conceito que 0 musico ndo
sabe ao certo o que estd fazendo, ou o0 ouvinte ndo consegue entender
perfeitamente a mensagem contida neste tipo de muasica. Assim, a arte avant-garde
tem uma expectativa maior de sucesso comercial, justamente por ndo depender da
aceitacdo do grande publico, mas sim de atingir colecionadores e curadores abertos
a tais iniciativas. Musica, literatura e cinema experimentais, por outro lado, ndo sao
sucesso comercial pois dependem desta resposta de publico. Desta forma, Licht
completa que muitos muasicos experimentais se autodenominam artistas sonoros
justamente por buscarem esta legitimacgéo. A grande oposicao entre musica e arte
sonora, para Licht, é que:

Arte sonora raramente tenta criar um retrato ou capturar a alma de um ser

humano, ou expressar algo sobre a interagdo dos seres humanos - a sua

principal preocupacao € o som como um fendmeno da natureza e/ou tecnologia.
(2007: 14)

BN

Este fato fornece a arte sonora sua caracteristica principal de
contemplacdo expositiva e ndo de escuta temporal. Assim, Licht (2007: 16-17)

define arte sonora em trés grandes pilares:

1. Uma instalagdo de um ambiente sonoro que é definida pelo
espaco (e/ou espaco acustico), ao invés de tempo e pode ser
exibida da mesma forma que a arte visual.

2. Uma obra de arte visual que também tem uma funcdo de
producédo sonora, tal como uma escultura sonora.

3. Som produzido por artistas visuais, como uma extensdo das
estéticas particulares do artista, geralmente expresso em outras

midias.

O primeiro deles compreende as obras nas quais a dimensao

sonora é o0 unico componente, que se estrutura ndo na forma musical (execucao
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baseada no tempo), mas sim enquanto espaco acustico, como sera visto adiante.
Aqui a ideia de fluxo sonoro se sobrepde, de forma que o ouvinte pode optar pelo
momento no qual ele inicia e termina o processo perceptivo, ja que ndo ha a

necessidade de escuta do todo para o entendimento.

O segundo engloba as obras tridimensionais escultérias que
produzem sons, seja pela interacdo com o publico ou de forma autbnoma (a partir

de acBes mecanicas, elétricas, do ambiente etc).

O terceiro pilar compreende as obras nas quais a dimensao sonora
esta inserida de forma intermididtica, com video, instalacBes, performances,
happenings, entre outros. Neste grupo, a dimensao sonora exerce uma importante,

mas nao Unica, funcédo na narrativa.

Mas o conceito de arte sonora ndo € uma unanimidade e diversos
autores tratam o tema com diferentes nuances. Bernd Schulz (2002: 14) define arte
sonora como um termo aplicado as obras de arte a partir da década de 1980 que
tém como caracteristica uma intersec¢do entre a dimensao sonora e um conceito
expandido de escultura e se deve muito a dissolucéo da fronteira entre musica e
ruido. Para ele, a questdo da percepc¢éao é fundamental, j& que a dimenséo sonora
propicia a construcdo artistica no espaco, ndo apenas com as qualidades fisicas
dos objetos, mas também com a reverberacdo com o proprio ambiente e com 0s

corpos do publico.

Brandon LaBelle também associa a arte sonora a questdo do
espaco, ao definir o som como possuidor de uma caracteristica intrinsecamente
relacional pois

[...] emana, propaga, comunica, vibra e agita; deixa um corpo e entra em outros;

se vincula e perturba, harmoniza e traumatiza; manda o corpo se mover, a mente

sonhar, o ar oscilar. Aparentemente foge a uma definicdo enquanto tem um
profundo efeito. (2010: ix)

Para LaBelle (2010: x-xi), apesar da arte sonora e da site-specific3!

terem se desenvolvido de forma independente na histéria da arte, h4 uma certa

31 para Nick Kaye (2000: 2) uma obra de arte site-specific pode ser definida se “os significados dos enunciados,
acOes e eventos sdo afetados por sua posicéo local, pela situacdo da qual eles fazem parte.”
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ligacdo entre elas, no sentido de que ambas tém uma dinamica semelhante. O
primeiro ponto a se considerar € que o som esta sempre em mais de um local no
espaco. Por exemplo, o ato de bater palmas € muito mais que um som simples de
uma Unica fonte: ele € um evento espacial, ja que o que se ouve € uma combinacao
do som direto vindo das palmas das maos com o som reverberado pelo ambiente,
no qual cada espaco possui sua caracteristica propria e portanto altera de forma
Unica esta propagacdo sonora. Esta situacdo dindmica na qual som e espaco
dialogam no ambiente proporciona uma expansado e uma multiplicacdo das fontes

sonoras e consequentemente uma multiplicidade de percepgdes.

Ainda, para LaBelle, um segundo ponto a se considerar é que 0
som é um fendmeno de interacdo social. Em uma ocorréncia sonora, cada pessoa
presente vai ter um diferente e possivelmente Unico ponto de vista sobre o evento,
ja que a quantidade de pessoas presentes, 0 posicionamento e a movimentacao
destas pessoas no espaco sonoro vao gerar diferentes experiéncias de audicao,

gue possivelmente ndo se repetem se a experiéncia for feita novamente.

A terceira questao € que 0 som nao é um assunto privado, mas sim
um evento publico, no sentido que ele sempre se origina em uma fonte e atinge
inmeros destinos. Cada ouvinte vai, a partir ndo somente da audi¢cdo, mas também
da relacdo do som com o ambiente e com os participantes, vai dar diferentes

interpretacdes deste evento.

Esta relacdo entre som e espaco, para LaBelle (2010: xii), se
materializa no “movimento de objetos em direcao a ambientes; de um Unico objeto
de atencdo em direcdo a uma multiplicidade de pontos de vista; a partir do corpo
para outros”, o que descreve a prépria natureza relacional, espacial e temporal do

som.

Leigh Landy ressalta que n&o ha um termo universalmente aceito,
mas prefere usar sonic art32 para designar a forma de arte na qual o som é a
unidade basica (2007: 11), o que inclui também a musica, enquanto descreve o

termo sound art como tendo sido usado de forma inconsistente para nomear

32 Arte S6nica em traduc&o livre.
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instalacbes sonoras em ambientes expositivos, esculturas sonoras, artefatos
sonoros e eventos que englobam obras site-specific. Para ele, arts sonores foi um
termo usado originalmente para diferenciar-se das arts scéniques (artes
performéticas) e das arts plastigues (artes plasticas) e sound art seria um

subconjunto da sonic art.

Outro autor que usa o termo sonic art € o compositor e pesquisador
inglés Trevor Wishart, que ja trabalhou com musica eletroacustica, muasica teatral,
ambient music e improvisag&do. Em seu livro On Sonic Art, Wishart relata que sua
carreira como compositor foi rejeitada por alguns muasicos e musicologos sob o
argumento que nao seria musica. Seu livro entdo trata sobre a sonic art, termo que,
para ele, inclui a musica tradicional e a musica eletroacustica, além de areas
distintas como o texto sonoro e os efeitos sonoros. Trevor Wishart ressalta que néo
vé uma distincdo clara em termos de terminologia nestas areas, mas sim que
considera todas elas a arte de organizar eventos sonoros no tempo (1996: 4). Sua
visdo de arte sonora, portanto, € muito mais abrangente, pois agrega todo o
espectro das manifestacfes da dimensao sonora. Para ele, o termo € “apenas uma
ficcdo conveniente para aqueles que nao podem suportar a ver a extensao do uso
da palavra masica. [...] todas essas areas se inserem na categoria que eu chamo

musica.”

Um termo considerado uma subdivisdo da arte sonora é instalacéo
sonora®3, derivado da instalacéo artistica, e utilizado inicialmente pelo artista Max
Neuhaus (1939-2009) na obra Drive in Music (1967). Para ele, uma instalacao
sonora € uma obra que existe em um lugar publico ou em um contexto cultural,
normalmente em um local inesperado e que “molda, transforma, cria e define um
espaco especifico, apenas utilizando o som. Ela nédo existe isoladamente, mas
dentro de seu contexto, o contexto de seu ambiente sonoro, seu ambiente visual e
seu ambiente social” (NEUHAUS, 1994: 58). Estas obras podem ser estruturados
de duas formas: a primeira € definir um espaco para o qual as pessoas, das mais
diferentes procedéncias, se deslocam; e o segundo é que estas estruturas se

relacionem com as pessoas nas suas tarefas do dia a dia. A relacdo da obra com

33 Sound installation em inglés.
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0 espaco €, em ambos 0s casos, univoca e independe do tempo, ou seja, SO ocorre,

para o receptor, durante o tempo que ele permanecer no local.

Outro termo considerado parte do conceito de arte sonora €
escultura sonora3* que, para Steven Connor (2011 [2005]: 136), remete a dois tipos
de obras. O primeiro deles é uma forma sonora, em geral com uma associacao
intrinseca a um local especifico, como por exemplo as obras de Bill Fontana, entre
ela Harmonic Bridge (2006)% e Acoustical Visions of The Golden Gate Bridge
(2012)%. Neste caso a relacdo entre som e forma é o que Connor chama de
moldagem do tempo, ou seja, 0 som é produzido por uma estrutura como uma ponte

continuamente.

O segundo tipo diz respeito a objetos semelhantes a instrumentos,
que foram criados ou adaptados para produzir sons, como por exemplo as
estruturas sonoras dos irméos Bernard e Frangois Baschet (Figura 5). Connor

chama este caso de precipitagdo sonora a partir de uma forma.

Connor ressalta ainda que estas esculturas sonoras sdao um reflexo
da desmaterializacdo da escultura ocorrida no século passado. Se até o século XX
uma escultura era uma massa compacta moldada em formas, no ultimo século cada
vez mais elas se tornaram corpos ressonantes, com cavidades, aberturas e canais,
nos quais o ar circula dentro e em torno destas formas. Assim, “onde a visao apenas
nos da informacdes sobre a superficie das coisas, o som pode nos informar sobre
invisiveis interioridades da forma - a robustez de uma parede, o estado dos
pulmdes, a estabilidade da alma” (CONNOR, 2011 [2005]: 136).

34 Sound sculpture, em inglés.
35 Um video de Harmonic Bridge pode ser visto em tinyurl.com/harmonicbridge.
36 Um video de Acoustical Visions of The Golden Gate Bridge pode ser visto em tinyurl.com/acousticalvisions.
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Figura 5: Hemisfair Musical Fountain, de Bernard e Frangois Baschet (GRAYSON, 1975:10)

O ultimo conceito relacionado a uma subdivisdo da arte sonora é o
de paisagem sonora®/, elaborado por R. Murray Schafer em 1977 no livro The
Soundscape: Our Sonic Environment and the Tunning of the World38. Schafer
(2011: 23) indica que uma paisagem sonora “é qualquer campo de estudo acustico.
[...] uma composicdo musical, um programa de radio ou mesmo um ambiente
acustico”. Todavia o autor se atém principalmente ao exemplo do ambiente
acustico, pois “pode ser lido como um indicador das condi¢cbes sociais que 0
produzem e nos contar muita coisa a respeito das tendéncias e da evolugcédo dessa
sociedade”. Na visdo do autor, este territorio tem como intersecdo a ciéncia, a
sociedade e as artes. No campo da ciéncia, a partir dos estudos acusticos e
psicoacusticos se obtém informacdes sobre as propriedades fisicas do som e como
ele é interpretado pelo cérebro humano. O campo social tem como foco de estudo

como o homem se comporta com 0s sons e como estes Ultimos afetam seu

37 Soundscape, em inglés.
38 Traduzido para o portugués em 1997 (22 edicdo em 2011) com o nome A Afinacdo do Mundo.
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comportamento. Por fim, as artes mostram como o0 homem cria paisagens sonoras

para a imaginacao e reflexao psiquica.

Segundo Schafer (2011: 25-27), o estudo destes ambientes
sonoros passa pela descoberta de seus aspectos significativos, elementos sonoros
importantes por sua individualidade, quantidade ou preponderancia. Estes
aspectos passam por trés categorias. A primeira delas abrange o0s sons
fundamentais, que em geral séo criados por sua geografia ou clima, como agua,
vento, planicies, passaros, insetos e animais. Constituem o fundo de uma
paisagem, que ndo precisam ser ouvidos conscientemente, mas sao as referéncias

a partir das quais todos os outros sons assumem significados especificos.

A segunda categoria € dos sinais, sons que se destacam e sdo
ouvidos conscientemente. Sdo as figuras que se sobressaem do fundo e sao avisos
sSonoros, como sinos, apitos, buzinas, sirenes etc. Podem ser elaborados e conter

mensagens de interpretacdo complexa.

A terceira categoria é a das marcas sonoras®®, que se referem a
sons unicos de determinados espacos ou comunidades. Sdo fundamentais pois
possuem significados especiais e identificaveis para determinados grupos sociais,

povos ou comunidades.

BN

Embora Schafer inicialmente estivesse mais afeito a questdes
ambientais, sejam elas histéricas ou socioldgicas, envolvidas no registro e estudo
de seus aspectos sonoros em uma dicotomia natureza versus poluicdo sonora dos
ambientes urbanizados, diversos artistas e pesquisadores ampliaram este conceito
para abarcar diferentes alternativas. Emily Ann Thompson, por exemplo, define
paisagem sonora como uma paisagem auditiva (também chamada de aural).
“Como uma paisagem visual, uma paisagem sonora €, simultaneamente, um
ambiente fisico e uma maneira de perceber este ambiente; € tanto um mundo e
uma cultura construida para dar sentido a esse mundo” (THOMPSON, 2011 [2002]:
117-118).

39 As marcas sonoras, soundmarks em inglés, fazem uma referéncia as landmarks de uma paisagem visual.

35



Ela ressalta também que o aspecto fisico relacionado a paisagem
sonora envolve ndo apenas as ondas sonoras, mas também os objetos fisicos que
originam e alteram estes sons (2011 [2002]: 118). Por outro lado, a dimensao
cultural da paisagem sonora incorpora a estética de escuta e uma relagcdo do
ouvinte com o ambiente, além dos aspectos sociais. Para a autora, as mediacdes
tecnologicas envolvidas na geracao das paisagens sonoras a partir do século XX
reformularam as relagdes entre som e espaco, dissociando estas duas entidades,

até o momento que essa relacao direta deixou de existir.

O uso de materiais estruturais que alteram as caracteristicas
sonoras de um espaco e a adogéo de tecnologias, como microfones, gravadores,
falantes etc, que passaram a transformar sons em sinais elétricos, agora
indistinguiveis de suas fontes, passam a filtrar estes registros sonoros, fazendo-os
soarem, muitas vezes, de forma semelhante. Assim, para Thompson, uma
paisagem sonora tem mais relacdo com civilizacdo que com natureza. O som
moderno, baseado em padrfes limpos, filtrados, diretos e ndo reverberantes séo
faceis de entender, mas pouco dizem a respeito dos ambientes nos quais foram

produzidos ou consumidos.

A partir de todos estes conceitos e aplicagdes da dimenséo sonora
como componente fundamental na criagdo artistica, no ambito desta tese de
doutorado foi utilizado o conceito de arte sonora a partir do primeiro pilar de Licht
explicado anteriormente, que define um ambiente sonoro como um espaco acustico
no qual a dimensdo sonora é o componente principal. Aplicando este conceito, a
questao temporal de uma estrutura com comeco, meio e fim é deixada de lado e a
obra surge como um fluxo sonoro associado a um espaco especifico, no qual o
participante é convidado a iniciar e terminar o processo perceptivo de acordo com

sua vontade, em um processo analogo a arte visual.

Nesta contextualizacdo, a criacdo de uma instalacdo sonora, nos
moldes definidos por Neuhaus, como uma transformacdo do espacgo utilizando
apenas o som foi associada ao conceito de paisagem sonora de Schafer. Assim,
as trés categorias sonoras definidas pelo pesquisador canadense - sons

fundamentais, sinais e marcas sonoras — foram combinadas de maneira a criar
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ambientes sonoros unicos a cada audi¢ao. Por fim, a espacializacdo dos sons foi
incorporada como desdobramento dos conceitos de Thompson para criagdo de
uma paisagem auditiva, que relaciona o proprio espaco da instalacdo com a
percepcdo dimensional do ambiente criado com os sons. Estas aplicacdes serao
explicadas com mais detalhes no Capitulo 4 desta tese.
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Disorder is not the absence of all order but rather
the clash of uncoordinated orders.

Rudolf Arnheim
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2. O FIO CONDUTOR DO ACASO

2.1. Aciénciado acaso

Este capitulo tem como foco o estudo de como podem ser definidos
e como foram estudados conceitos como acaso, aleatoriedade e indeterminacéo,

em diferentes &reas do conhecimento, seja na ciéncia, nas artes e na matematica.

Antes, é preciso definir semanticamente os termos. Segundo o

Dicionario Houaiss, acaso é:

1. Quica, talvez, porventura [...] 2.0corréncia, acontecimento casual, incerto
ou imprevisivel; casualidade, eventualidade [...] 3. Caso fortuito; acidente
[...] 4. Sucesséo de fatos resultantes de causas independentes da vontade;
sorte, destino, fortuna [...] 5. FIL imprevisibilidade de situagbes e
ocorréncias devida ao carater limitado do conhecimento humano ou a um
grau relativo e freq. Mensuravel de incerteza e indeterminacéo. (HOUAISS,
2009: 27)

Por sua vez, indeterminado é:

1 N&o estabelecido claramente quanto a extensdo, tamanho, forma,
namero, duragdo ou natureza; impreciso, indistinto, vago; [...] 2 De
significado impreciso, ambiguo, incerto; [...] 3 Que néo se decide, irresoluto.
(HOUAISS, 2009: 1072)

Ja aleatorio é definido como:

1. que depende das circunstancias, do acaso; casual, fortuito, contingente.
1.1 que depende de ocorréncias imprevisiveis quanto a vantagens ou
prejuizos 2. FIS referente a fenbmenos fisicos para os quais as variaveis
tomam valores segundo uma determinada lei de probabilidade 3. ETIM
relativo a jogo de azar ou aos jogadores. (HOUAISS, 2009: 87)

Assim sendo, o0 acaso estd ligado ao imprevisivel, aos
acontecimentos que ocorrem sem se poder definir o quando ou o porqué, ao que

nao pode ser determinado. Por sua vez, indeterminado € o impreciso, o incerto, o
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imensuravel. Portanto, ambos os termos carregam em si uma caracteristica de falta
de precisdo, auséncia de medicdo e de determinacao. O aleatério também depende
o imprevisivel, ja que ocorre de forma dependente das circunstancias. Mas estas
circunstancias ndo podem ser reproduzidas para a obtencédo do mesmo resultado,
ja que o acaso se relaciona também com o fortuito, o casual. Os trés termos
guardam uma relacé@o proxima de conceito, diferenciando-se apenas no campo no
qual sdo nominados. Aleatério € mais utilizado no campo dos jogos de azar,
enquanto indeterminado se relaciona ao incerto e o acaso guarda em si um

componente de imprevisibilidade.

Desta forma, os trés termos guardam semelhancas conceituais e,
portanto, apesar das possiveis diferencas de aplicacdo, neste estudo sao
considerados termos equivalentes, a menos que haja alguma especificidade
referente a algum autor, o que sera sempre citado no texto. Como sera visto
adiante, em alguns momentos, diferentes nuances puderam ser observadas, de
acordo com o pesquisador ou a area de conhecimento na qual se aplicam os
termos. Para tracar uma linha do tempo contendo os principais estudos sobre o

acaso, foi feito um levantamento histérico de suas ocorréncias.

A ideia de acaso sempre esteve ligada as atividades ludicas, ao
jogo, ao azar®®. O jogar de dados, com suas trajetdrias no espaco e o toque
imprevisto na mesa; o rapido embaralhar das cartas pelo jogador e diversas outras
acOes sdo vistas como modelos de acdes que ndo podem ser previstas e, portanto,

sdo indeterminaveis.

Desde a Antiguidade até o final da Idade Média subsiste o conceito
racional que todo evento, para ser visto, registrado, medido e considerado pelo
espirito humano, deve ter uma causa, uma razdo, sendo esta razdo mensuravel.
Mesmo quando a causa nao é conhecida, as religides tratam de encontrar

explicagbes misticas para uma ocorréncia casual.

40 “A propria palavra “azar” & de origem arabe. Pensa-se que os cruzados se familiarizaram, em suas longinquas
expedi¢cbes, com o jogo de dados, na época pratica comum da populagdo do Oriente Médio. Como essas
popula¢des chamavam os dados az zahr, criou-se rapidamente o habito de dizer com uma s6 palavra “azar”,
principalmente em relacdo a atividades ludicas que as geracdes anteriores chamavam de “destino”, “fortuna”
ou “eventualidade”.” (LESTIENNE, 2008: 26)
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O acaso, ou seja, um evento cuja causa ou explicacdo escapam ao
entendimento humano, esteve por muito tempo intimamente ligado a ignorancia, ao
desconhecido, pois escapa totalmente a uma realidade determinada. Para Rémy
Lestienne, uma definicdo comum para 0 acaso neste periodo € considera-lo um
‘véu com o qual recobrimos nossa ignorancia em relagdo as causas dos
acontecimentos, sem que coloquemos em duvida a existéncia destas causas.”
(2008: 23)

Os pensadores da Antiguidade em geral ndo consideram
fundamental o levantamento das causas dos eventos. Para Aristoteles, o acaso
esta intimamente ligado ao acidente, ao erro, ja que ndo ha como determinar suas
causas (ABBAGNANO, 1997). Estes acidentes sao de dois tipos: Tyche, que os
romanos associavam a deusa Fortuna, que influenciava o destino dos homens e
estd associado ao acaso, a sorte; e Autdbmaton, o casual ou espontadneo na
natureza** (SALATIEL, 2008). Ambos, mesmo indeterminaveis, sdo reais para

Aristételes.

Para Aristoteles, 0 acaso ndo seria objeto de estudo das ciéncias,
pela impossibilidade de definir suas causas, ocorréncias e objetivos: ou seja, sao
indeterminadas, ndo necessarias. Esta definicdo de acaso esta associada ao
desconhecimento humano, a falta de controle de definir, prever e explicar

ocorréncias inesperadas.

Somente no século XVII surgiram as primeiras abordagens para se
explicar os mecanismos dos jogos de azar. O fisico, matematico, filésofo e tedlogo
Blaise Pascal (1623-1662) explicou o problema do acaso ndo por meio das
probabilidades, mas, segundo ele chamou, pelo jogo equitativo, baseado na

esperanca de ganho de cada jogador.

Quase cem anos depois, em meados do século XVI, o
matematico, astronomo e fisico Pierre Simon Marquis de Laplace (1749-1827)
desenvolveu a Teoria Analitica das Probabilidades, que langou o conceito de

probabilidade usado nas teorias do acaso. Neste primeiro enfoque probabilistico, o

4l Para Aristoteles, a tyche, ou acaso, refere-se as escolhas relativas aos homens, suas decisdes morais; o
autématon esta ligado aos animais, aos seres inanimados, a natureza, ao que é espontaneo.
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desenvolvimento dos métodos estatisticos permite uma avaliagdo a partir da
observacdo da ocorréncia de eventos e a inferéncia de possibilidades futuras. Os

resultados observados determinam as probabilidades de cada evento.

Porém, para Laplace, mesmo que empiricamente sejam levantadas
com precisdo as probabilidades de ocorréncia de diferentes instancias de um
evento, ainda assim ndo é possivel prever, por exemplo, qual serd o proximo
namero obtido em um jogo de dados. Sob essa Otica, os fendmenos sujeitos ao
acaso continuam deterministicamente associados a incapacidade de conhecimento

das causas pelas quais ocorrem, ou seja, continuam sob a sombra da ignorancia.

O primeiro a romper esta visdo determinista do acaso foi o filosofo

e matematico Antoine Augustin Cournot (1808-1877), que definiu um evento casual
como um cruzamento de mais de uma cadeia de eventos independentes:

[...] que existem séries de fenbmenos solidarios ou interdependentes, e

outras séries que se desenvolvem paralelamente ou sucessivamente, sem

gue exista entre elas qualquer dependéncia, qualquer lago de solidariedade.

[...] Os eventos provocados pela combinagdo ou pelo encontro de

fenbmenos que pertencem a séries independentes, na ordem da

causalidade, sdo o que chamamos eventos fortuitos ou resultados do acaso.
(1984: 73)

O proprio Cournot nos da um exemplo de duas séries
independentes que, consideradas em conjunto fornecem um evento fortuito. Uma
pessoa sai de casa com o intuito de colocar uma carta no correio. As causas que
fizeram esta pessoa estar na rua sao independentes ao fato de uma telha se
desprender de um telhado e cair na rua. Ela cairia mesmo que a pessoa nao tivesse
saido de casa. Porém, no exato instante que a pessoa esta passando pela casa, a

telha Ihe cai sobre a cabeca. Um encontro acidental, fruto do acaso.

Mesmo esta definicho de Cournot ndo da conta de explicar
conceitualmente todas as ocorréncias do acaso. Pode-se argumentar que, por
exemplo, mesmo que as duas séries de acontecimentos do exemplo anterior sejam
independentes, ambas poderiam ser determinadas e, desta forma, o fortuito poderia

ter sido previsto, evitando-se passar por aquela rua naquele momento.

Em sua obra, lancada em 1843, Cournot n&do ignorou esta

alternativa, mas criou diversas opg¢odes, que ele define como circulos concéntricos.
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O primeiro deles redne as ocorréncias cujas causas sao realmente ignoradas pela
inviabilidade ou complexidade de calculo. O segundo se aplica a séries causais,
para ele, oriundas de diferentes leis da natureza e, portanto, sem relacdo. O
terceiro, e mais abrangente, € o que encerra os atos desprovidos de razédo, como,
no caso anterior, as razdes que fizeram o homem sair de casa para ir ao correio.
Para ele, a auséncia de razdo € a condicdo que comprova a existéncia dos

fendbmenos fortuitos, casuais.

O ano de 1859 marca um rompimento total com o determinismo e
joga uma pé de cal na suposicdo de que somente a ignorancia pode explicar as
causas que regem 0s eventos sujeitos ao acaso. Dois pesquisadores publicaram,
independentemente, trabalhos nos campos da teoria cinética dos gases e da
evolucdo das espécies considerando o acaso como um elemento importante da

teoria cientifica: Maxwell e Darwin.

O fisico e matematico James Clerk Maxwell (1831-1879) foi o
primeiro pesquisador a efetivamente associar a teoria das probabilidades a um
fendbmeno fisico. Mais conhecido pela teoria moderna do eletromagnetismo,
publicada em 1873, ele se dedicou, em 1859, a estudar a teoria das probabilidades
a partir dos escritos ja citados de Laplace e do livro Uma Investigacao das Leis do
Pensamento, em que se fundamentam as teorias matematicas da légica e
probabilidades, publicado em 1854 pelo matemaético e fildsofo George Boole (1815-
1864).

Ao se deparar com uma aplicacdo do método dos quadrados
minimos*? a distribuicdbes com duas variaveis aleatdrias, Maxwell inferiu que,
imaginando que duas dimensfes, aplicadas a duas varidveis aleatérias, sao
independentes. Ou seja, seus valores sédo independentes. Aplicando este conceito
ao movimento das moléculas de um gas, considerando seus trés eixos espaciais,
X, Y e Z, Maxwell lancou a teoria cinética dos gases e deduziu que a velocidade
(ou grau de agitacdo de cada molécula de um gas) ndo pode ser medido

precisamente, mas sim esta subordinado as leis da probabilidade.

42 Segundo Douglas Downing (1995: 42), o Método dos Quadrados Minimos é uma técnica de estimagéo de
valores que busca encontrar o melhor ajuste para um conjunto de nimeros, minimizando a soma dos quadrados
das diferencas entre o valor estimado e o observado.
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Desta forma, mesmo que se conhecam os dados de calor e
temperatura de um amostra gasosa, ndo se consegue definir as causas que
levaram a tais parametros, ja que estes revelam-se consequéncia da relacéo entre
suas moléculas. Estes dados de posicdo e velocidade de cada molécula sao
impossiveis de se conhecer de forma precisa em sistemas complexos. O calor &,

por si s, o resultado de uma agitacdo desordenada das moléculas.

No mesmo ano de 1859, o naturalista Charles Darwin (1809-1822)
lancou seu mais famoso livro, A Origem das Espécies, resultado do trabalho de
cinco anos ao redor do mundo, no qual Darwin estudou organismos vivos, fosseis
e aspectos geoldgicos, além de manter contato com nativos de diferentes locais.
Todo este extenso material, bem como o carater detalhista de sua pesquisa,
resultaram em um livro que foi rapidamente considerado fundamental nos meios

cientificos.

Darwin n&o foi o primeiro a considerar o acaso no campo da
biologia. Em 1856, o botanico Gregor Mendel (1822-1884) estudou exaustivamente
diversas espécies vegetais, principalmente ervilhas, associando as probabilidades
fenotipicas associadas ao cruzamento de plantas com diferentes aspectos.
Entretanto, para Mendel, a questdo probabilistica € colocada somente no ambito
do célculo, uma coleta exaustiva de dados que o pesquisador deve proceder para

comprovar padrbes e associacoes.

O grande mérito de Darwin foi, a partir de uma extensa pesquisa e
observacéo, concluir que a variacdo e consequente evolucdo das espécies esta

subordinada ao

aspecto irredutivel do acaso: a soberba, a absoluta indiferenca dos eventos

elementares que ddo fundamento a aparicdo dos eventos causais sem
considerar os julgamentos dos homens e as decisdes do destino.
(LESTIENNE, 2008: 49).

Para Darwin, as mutacdes e variacdes genéticas que ocorrem em
todos os seres vivos e, consequentemente, irdo definir suas caracteristicas fisicas
e comportamentais e, em Ultima instancia, sua sobrevivéncia e reproducdo, sao

totalmente aleatorias e imprevisiveis. Darwin ndo estava preocupado com o calculo
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formal das probabilidades de variabilidade, mas sim com uma abstragdo de carater
filoséfico acerca de tais alteracoes.

Na entrada do século XX, o determinismo ja havia perdido grande
espaco nas ciéncias naturais e humanas, principalmente em relacdo ao acaso
estatistico, seja na fisica de Maxwell ou na teoria da evolugdo humana de Darwin.
Diversos outros pesquisadores estudaram o tema, como Boltzmann, Gibbs,
Clausius, Peirce, Mendel e Lenay, entre outros. Principalmente Darwin ja havia
dado um passo além, indicando que possivelmente o acaso nao estaria relacionado
a falta de conhecimento ou a incapacidade de medicdo, mas sim a alguma

caracteristica real do mundo.

O conceito de acaso como elemento fundamental da esséncia das
coisas, como um elemento formador da realidade dos objetos, foi introduzido pela
mecanica quantica. Este acaso fundamental da mecanica quantica reside nos
atomos e na manifestacdo destes elementos. Estes a&tomos ndo sédo elementos nos
quais desconhecemos seu estado real, mas sim sdo particulas que nao tém
nenhuma propriedade. Para o fisico Niels Bohr (1885-1962), qualquer grandeza
fisica mensuravel, como posi¢cédo, movimento, energia, entre outros, ndo pode ser

aplicada a essas particulas fora de situacfes concretas.

A incapacidade de aplicacdo de valores definidos a particulas
microscopicas envolve o conceito do principio de superposicdo de estados,
segundo o qual o ket*3, por exemplo, de posicdo da particula, é a soma dos kets
relativos as diversas posi¢cdes possiveis. Além disso, kets de outras particulas
interagindo, ou que tenham interagido com a particula analisada, também fazem
parte dos valores a serem considerados, 0 que resulta ndo em uma posi¢cao ou
trajetdria, mas sim em uma expectativa de posi¢cdo. Dessa forma, o movimento de
particulas em Mecanica Quéantica € uma funcao da posicao da particula e do tempo
(funcado de onda), ou seja, uma probabilidade de se localizar certa particula em uma

posicao especifica em determinado tempo.

43 Um estado em mecanica quantica pode ser representado de duas formas: 1. Uma fungdo complexa das
posicdes de uma particula (chamado de funcdo de onda); 2. Um vetor em um espago vetorial complexo,
chamado ket.
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A teoria da Mecanica Quantica, formulada em 1930, enfrentou
diversos percalcos até ser aceita, principalmente pela questdo intrinseca da
indeterminacdo de suas definicdes de estado e, consequentemente, pela abolicdo
do determinismo como condi¢do sine qua non para explicar a realidade. Porém,
experiéncias posteriores comprovaram que um unico féton podia encontrar-se em
ramos diferentes de um interferémetro**, que comprova o principio de
superposicao. O que, segundo Lestienne, “nos leva naturalmente a reconhecer que
0 acaso em mecanica quantica possui um estatuto bem particular: trata-se de um
acaso essencial, ndo de um acaso de ignorancia” (2008: 197). Ou seja, 0 acaso
quantico ndo se dé por ndo conhecermos as relacfes envolvidas no processo, mas

sim por uma caracteristica inerente as particulas.

De certa forma, tanto a teoria da evolucado das espécies de Darwin
quanto a teoria da mecanica quantica se distanciam da questdo do acaso como
mero elemento probabilistico e, portanto, longe do fator ignorancia da ocorréncia
associada as teorias classicas da probabilidade. O que as duas teorias mostram &
gue em ambas ha a separacdo entre 0 microcosmo das variacbes casuais e 0

macrocosmo da realidade percebida.

Ou, como lembra José Renato Salatiel (2009: 105), “a regularidade
observada no universo é permeada de ocorréncias aleatérias, seja na mutacao de
um virus ou no comportamento de atomos”. Se para a teoria da evolucdo das
espécies as variacfes microscopicas e mutacdes casuais de parcela do DNA vao
resultar em fendétipos diferentes e, consequentemente, na selecao irreversivel das
espécies, na teoria quantica as variacdes introduzidas pela prépria medicédo de
particulas subatbmicas culminam em suas caracteristicas manifestadas nas

percepcBes macroscopicas do real.

Paralelamente aos diversos estudos do acaso aplicado as mais
diversas areas das ciéncias, o fildsofo Charles Sanders Peirce (1839-1914) se

debrucou na questéo filoséfica e ontoldgica do acaso. Influenciado pelo livro de

44 Interferdmetro é um aparelho utilizado para medir angulos e distancias a partir das interferéncias na interacéo
de ondas eletromagnéticas.
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Darwin, Peirce, em uma série de artigos para a revista The Monist no final do século
XIX, definiu uma doutrina da necessidade em um universo de acaso, o tiquismo*°:
No tiquismo, 0 acaso absoluto é entendido tanto como propriedade real de
mundo como atividade criativa que rompe o0 argumento dedutivo do universo
newtoniano, compondo uma teoria que contrasta com a maior parte das

concepgdes subjetivistas de acaso ratificadas por cientistas, filosofos e
tedlogos. (SALATIEL, 2009: 105-106)

Dentro das teses desenvolvidas por Peirce, o conceito de acaso
absoluto, o que viola as leis da natureza, € um dos mais importantes. Essa
transgressao esta no cerne da cosmologia peirceana, porém sua interpretacédo tem

sido objeto de estudo de diversos pesquisadores?®.

Andrew Reynolds (1997: 709-710) definiu trés tipos de acaso no
pensamento de Peirce:

1. Acaso matematico: no qual a principal caracteristica € a independéncia de
fatos ou eventos, definida pela teoria das probabilidades;

2. Acaso absoluto: responde pela variedade e diversidade do mundo,
originadas por um principio de espontaneidade e novidade que viola as leis
da natureza e uma condicdo de dependéncia (causalidade);

3. Acaso criativo: se 0 acaso absoluto interrompe uma lei pré-existente, e se as
leis nascem de um acaso original (de acordo com a cosmologia peirceana),

entdo deve haver uma funcgao criativa que opere antes da existéncia das leis.

O primeiro deles, 0 acaso matematico, € para Peirce uma aplicacao
mais branda do conceito, jA que esta intimamente ligado a Teoria das
Probabilidades e a Lei dos Grandes NUmeros#’. Neste caso, ha uma aparente
violagdo das leis da natureza, mas ha também um componente epistemoldgico
causado pelo desconhecimento ou da complexidade das cadeias causais que

compordo a ocorréncia. A independéncia de uma sequéncia de eventos e,

45 O Tiquismo faz referéncia e traz a influéncia da tyche de Aristételes.

46 Em geral, os estudiosos da obra de Peirce concordam que o filésofo propde até trés concepcdes diferentes
de acaso, partindo de uma mais subjetiva até uma mais objetiva.

47 A Lei dos Grandes Numeros (LGN) atesta que, se uma variavel aleatéria é observada muitas vezes, a média
destas observacdes tendera para o valor esperado desta variavel aleatéria (DOWNING, 1995: 181).
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consequentemente, a irreversibilidade desta cadeia de ocorréncias sao as
condic¢des primordiais deste tipo de acaso.

Os outros dois tipos de acaso, absoluto e criativo, guardam uma
relacdo de interdependéncia entre si. Reynolds considera que tanto o acaso
absoluto quanto o criativo podem ser reduzidos a um Unico, sendo o segundo um
caso particular do primeiro. Aplicando o conceito da Lei dos Grandes NUmeros, ao
partir do qual o aumento do nimero de amostras tende a uma regularizacdo do
comportamento, Reynolds demonstrou que tanto a violacdo de uma lei (acaso
absoluto) quanto um ato criativo espontaneo independente de qualquer lei pré-
existente (acaso criativo) sdo variagcbes do mesmo conceito. Segundo Salatiel,

as leis se originam por obra de um acaso criativo e, movidas por uma
tendéncia de aquisi¢do de habitos, tornam-se mais regulares, precisas e, ndo

obstante, sujeitas a interven¢des do acaso absoluto, que quebra simetrias
para gerar diferencas e variedade. (2009: 108)

Os tipos de acaso para Peirce sao, entédo, reduzidos a dois: 0 acaso
matematico e o acaso absoluto, ambos acasos objetivos, ou seja, atributos reais
gue se referem a conjuntos de dados empiricos e de casos gerais, nao particulares.
Esta definicdo de acaso ndo mais como acidente ou previsdo, mas sim como
caracteristica e possibilidade real prépria dos objetos, € a grande contribuicdo de
Peirce para o estudo do acaso conforme a proposta do presente trabalho. Assim, a
partir desta caracteristica palpavel foi analisado todo o processo criativo aplicado

na instalacado sonora Anthemusa.
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2.2. Arte, som e acaso

Esta claro que, passada uma década e meia do século XXI, ndo se
pode mais considerar a Arte como um processo de producdo que prescinde, ao
menos em alguma de suas etapas criativas, do acaso. Mesmo que se considere
que o artista tenha visualizado em sua mente uma obra finalizada, ou faga o
registro, como por exemplo o desenho de observacédo ou a fotografia, ainda assim

0 acaso se manifesta entre a concepcao inicial da obra artistica e sua finalizacao.

Intuitivamente, sua presenca € mais observavel em obras de arte
que, por exemplo, envolvam a interacdo com os espectadores, j4 que nestes casos
a materializacdo da obra esta intimamente ligada as escolhas narrativas

selecionadas pelo interador ou participante.

Também em obras que envolvam o uso do espacgo, como por
exemplo em instalagbes, o acaso pode se manifestar de forma mais clara, pois
montagens em diferentes espacos expositivos com diferentes tamanhos,

iluminacdes e outros fatores certamente influenciam o resultado final.

Da mesma forma, producbes coletivas, como teatro, cinema,
musica e performances estdo mais sujeitas as ocorréncias da casualidade, por se
desenvolverem em periodos especificos de tempo e/ou serem compostas pela

integracdo de diversos artistas em conjunto.

Como o foco principal do presente trabalho € na arte sonora, faz-
se necessario especificar como a questdo do acaso € tratada neste campo e em
obras artisticas em que a dimensao sonora seja uma questao referencial. A musica,
principalmente a erudita ocidental, torna-se, neste sentido, uma importante

referéncia para o levantamento das questdes relativas a aleatoriedade sonora.

Em primeiro lugar, € preciso definir como 0s termos acaso,
indeterminacéo e aleatoriedade sao utilizados especificamente na musica. Como

sera visto a frente, cada compositor, por preferéncia ou por motivos especificos,
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adota um ou mais destes termos. Mas como regra geral nesta tese, como citado
anteriormente neste capitulo, os trés termos serdo considerados sindnimos também
no campo da masica, pois em pesquisa realizada entre as principais obras de
referéncia sobre o assunto, como por exemplo em Stanley Sadie (2001), os termos
aleatorio (v. 1: 341), indeterminagcdo (v. 12: 147) e acaso (v. 5: 463) séo

considerados equivalentes.

Sobre como a aleatoriedade pode ser aplicada no processo de

composicao e execucao, Paul Griffiths (2001: 341) define trés formas:

1. O uso de procedimentos randomicos para a geracao de composicoes fixas
(que néo se alteram depois de definida a partitura final);

2. A permissao de escolha aos intérpretes entre opcdes formais definidas pelo
compositor;

3. Métodos de notacdo que reduzem o controle do compositor sobre os sons

de uma composicao.

E importante ressaltar que as trés formas de aleatoriedade n&o s&o
mutuamente excludentes, ou seja, pode-se usar, em uma composicdo uma unica
forma ou uma combinacao de duas ou até mesmo todas as trés. No primeiro caso,
0 compositor toma para si a responsabilidade de aplicar de alguma forma o acaso

na prépria composicao.

Nas duas outras formas, apesar do compositor também ter um
papel importante na questdo da aleatoriedade, seja na composicao de diferentes
partituras escolhidas pelos intérpretes (forma 2), seja criando diferentes e novas
formas de notacdo que oferecem aos intérpretes uma verdadeira composicdo em
tempo real na execucdo (forma 3), o principal ponto € o intérprete como elemento
criador. A ele é delegada a composicao final e, portanto, a forma final que é
executada. O papel de criacdo, nestas opcoes, deixa de estar somente na mente

do autor, mas também passa por um processo de coautoria com 0s intérpretes.
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Pode-se considerar que, antes do estabelecimento do padrédo de
notacdo musical*® para execucéo de uma obra, a questéo da indeterminagéo esteve
sempre presente, ja que cada musico executava uma cancao a partir do que ouviu

de outro musico, adaptando parcelas ao seu conhecimento ou gosto musical.

Mesmo depois da adogdo da notagcdo musical moderna como
padrao do registro composicional, ainda assim diversos componentes desta escrita
mantiveram diferentes elementos de indeterminacdo na execucdo musical. Por
exemplo, a dindmica musical*®, ou seja, a intensidade das notas durante a musica,

é representada por uma série de siglas indicadas na partitura pelo compositor.

Da mesma forma, o andamento®®, ou seja, a velocidade de
execucdo de uma composicdo também € definida pelos compositores a partir de
uma marcacao na partitura. Em ambos os casos, as indicacdes ndo sao fixamente
determinadas, mas se referem a uma faixa de possibilidades, que ficam a cargo
dos musicos executantes. Por exemplo, a velocidade de execugcdo de uma

composicdo definida como allegro pode variar entre 120 e 160 bpm?®?.

Além disso, cada compositor podia ser mais ou menos detalhista
em suas partituras em relagao aos diferentes elementos da escrita musical em suas
composicdes. Por exemplo, Beethoven é considerado o primeiro compositor a
indicar, a partir de 1817, as velocidades em batidas por minuto em suas partituras.
Todas essas opcoes introduzem elementos de indeterminacéo na execucao, porém
estas subjetividades estdo mais associadas as imprecisées da escrita musical ou

da falta de rigor dos compositores.

48 O sistema de notagdo musical comegou a se desenvolver no século IX a partir das neumas, simbolos que
representavam notas musicais em cantos gregorianos. A pauta foi inventada pelo monge beneditino Guido
d"Arezzo (992-1050). No século XIlI, Franco de Colbnia codificou um sistema ritmico e durante o século XV o
sistema de notagdo em notas pretas gradualmente cedeu lugar a um sistema em gque se usavam notas brancas,
basicamente como o utilizado hoje. (SADIE, 1994: 656-7)

49 Aspecto da express&o musical resultante de variagdo na intensidade sonora. [...] S&o assim convencionadas:
pp — Pianissimo (volume sonoro muito reduzido), p — Piano (o som é executado com intensidade baixa),
mp - Mezzo piano (a intensidade é moderada, ndo téo fraca quanto o piano), mf -Mezzo forte (intensidade é
moderadamente forte), f — Forte (intensidade é forte), ff - Fortissimo (a intensidade é muito forte). (SADIE, 1994:
269)

%0 |ndicacéo da velocidade em que uma pega musical deve ser executada. O compositor pode especificar o
andamento em termos de unidades métricas por unidade de tempo. [...] Desde o barroco tardio, o0 andamento
passou a ser indicado, em geral, pelo uso de modelos italianos de instrugdo de andamento, tais como Adagio,
Allegretto, Andante etc. (SADIE, 1994: 28-29)

51 0 termo bpm é o acrénimo de beats per minute (batidas por minuto), uma medida de compasso musical,
utilizado nos metrénomos.
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O primeiro exemplo conhecido de composi¢&o na qual o compositor
permite uma liberdade de escolha ao intérprete surgiu no século XV. Missa Cuiusvis
Toni*2 foi composta pelo belga Johannes Ockeghem (1410/1425-1497) e publicada
apenas em 1539, 42 anos apos a morte do autor (FALLOWS, 1984). Sua principal
caracteristica € a possibilidade de execu¢do em quatro modos gregos diferentes:
dérico, frigio, lidio e mixolidio®3. Isto foi possivel porque Ockeghem compés a peca
de forma complexa e ndo usual para a época, ao optar por nao definir claves ou
tonalidades (TARUSKIN, 2010). Essa escolha permite aos cantores definirem o
modo no qual executardo a obra, o que introduz a oportunidade de indeterminacao
na interpretacdo. Assim, a partir de uma Unica composi¢do, temos quatro

alternativas de execucéao e, consequentemente, quatro resultados finais.

Como visto anteriormente, no século XVIII Laplace desenvolveu a
Teoria Analitica das Probabilidades, o que ocasiona, na Europa, um incremento no
interesse das questdes matematicas aplicadas aos mais diferentes campos do
conhecimento humano. A Era da Razéo deu atencéo especial a Ciéncia em geral,
e especificamente a probabilidade, como elemento fundamental para a explicacéo

de diversos fendmenos e areas de estudo.

E claro que todo este interesse também foi aplicado & masica. O
Tratado de Harmonia do compositor Jean-Philippe Rameau (1683-1764), editado
em 1722, lancou as novas bases da estruturacdo composicional nha musica
ocidental. Rameau, ao contrario dos seus antecessores, prop6s uma dimensao
filoséfica da composicdo, cuja metodologia incorpora principios da natureza,

acustica, ciéncia e matematica.

A partir deste estudo, cada vez mais a matematica foi incorporada
as questdes composicionais. Nesse sentido, entre 1757 e 1812 foram editados na
Europa pelo menos 20 diferentes musical dice games® (HEDGES, 1978). Tais

meétodos eram orientados aos leigos e proporcionavam a composicao aleatéria de

52 Missa para qualquer modo.

53 Os modos gregos representam diferentes formas de estruturacdo da escala musical. Sdo seis: ddrico, frigio,
lidio, jénico (posteriormente conhecido como escala maior), edlio (escala menor) e mixolidio (uma mistura dos
modos dérico e lidio). Os modos gregos foram muito utilizados na musica litirgica e eclesiastica da Idade Média
e foram organizados pelo papa Gregorio |, quando houve a unificagdo da musica litirgica, o que originou os
cantos gregorianos. (SADIE, 1994: 611)

54 Jogos Musicais de Dados, ou Musikalisches Wiirfelspiel no original.
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minuetos, marchas, polonaises e valsas a partir do jogo de dados. Neste conjunto
de métodos, trés sado atribuidos a compositores de renome:

1. Carl Philipp Emanuel Bach - “Einfall einen doppelten Contrapunct in der
Octave von sechs Tacten zu machen ohne die Regeln davon zu wissen” (Um
método para compor contrapontos de seis compassos sem conhecer as
regras), Berlim, 1754-78.

2. Franz Joseph Haydn - “Gioco filharmonico, o sai maniera facile per comporre
un infinito numero di minuettie trio anche senza spaere il contrapunto” (Jogo
de harmonia, ou um método facil para compor um ndmero infinito de
minuetos sem qualquer conhecimento de contraponto), Napoles, 1793.

3. Wolfgang Amadeus Mozart - “Anleitung zum Componiren von Walzern so
viele man will vermittlest zweier Wirfel ohne etwas von der Musik oder
Composition zu verstehen” (Instrucbes para compor quantas valsas
desejadas com dois dados, sem saber nada sobre musica ou composi¢ao),
Bonn, 1793 e “Anleitung zum Componiren Von Polonaisen...” (Instru¢bes
para compor quantas polonaises desejadas... — semelhante ao método de

valsas), Bonn, 1793.

Ao contrério do filho de Johann Sebastian Bach, onde ndo restam
davidas com relacdo a autenticidade de sua autoria, 0s métodos atribuidos a Haydn
e Mozart carecem de informagfes que comprovem as autorias, e parecem mais um
jogo dos editores para conferir credibilidade as obres em questdo que uma criacéo

efetiva dos compositores de métodos para composicdo a partir do jogo de dados®®.

De qualquer forma, estes métodos foram bem recebidos pela
classe burguesa emergente, que viu neles a oportunidade de um musico diletante,
porém sem conhecimento teérico de harmonia, compor inUmeras pecas simples.
Além disso, era também uma forma de estar conectado as novas descobertas
matematicas. A estrutura simples e simétrica do Rococ6°¢ também foi um fator que

ajudou na difuséo destes jogos.

%5 para informagdes mais detalhadas, ver Hedges (1978: 182-183) e Zbikowski (2002: 141).

5 Termo das artes plasticas que foi aplicado por analogia a musica. [...] Em musica, o termo foi aplicado a
obras mais ligeiras do periodo da regéncia na Franga, especialmente a opéra-ballet; aplicou-se também a
musica para teclado de Frangois Couperin, com seu estilo decorativo e sua énfase nas pegas de caracterizacao.
[...] Por extenséo, aplicou-se a musica nao francesa. (SADIE, 1994: 612)
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Todos os registros destes jogos, que chegaram até os dias de hoje,
se baseiam na ars combinatoria: permutacéo e combinagc&do de um namero definido
de elementos. Em geral havia uma tabela de correlacdes entre o resultado dos
dados e o numero do compasso correspondente, além obviamente de uma partitura

com as sequéncias de compassos humerados.

Tomando como exemplo o método atribuido a Mozart, explicado
em detalhes por Lawrence Zbikowski (2002), o jogo fornece duas tabelas numéricas
(Figura 6): nas linhas consulta-se o resultado obtido nos dados (um valor entre 2 e
12) e nas colunas, a primeira tabela faz referéncia aos oito primeiros compassos
da valsa a ser composta (de A a H) e a segunda diz respeito aos compassos de
nove a dezesseis (também nomeados de A a H). Além disso, ha uma partitura com
176 compassos, numerados (uma parte — 0s primeiros 48 compassos - pode ser

vista na Figura 2).

O método é simples: o compositor deve jogar dois dados para
escolher o primeiro compasso. Se obtiver, por exemplo, a soma 11, deve consultar
na primeira tabela da Figura 6, o cruzamento com o niamero 11 com a coluna
referente ao primeiro compasso (coluna A). Com o resultado, 3, basta consultar o
compasso correspondente na partitura da Figura 7. Este serd o primeiro compasso

da composicéo.

Para o segundo compasso, joga-se novamente os dados. Obtendo-
se, por exemplo, 5, consulta-se o cruzamento do nimero 5 com a coluna B (nUmero
17), correspondente ao segundo compasso. O processo se repete até o 16°
compasso, quando se obtém a composic¢ao final.

54



ZAHLENTAVFEL.

ryy 1 vy
I'ABLE de¢e CHIFFRES.
A B C b E ¥ G H
9 () 96 | 22 |141{41 |105|122| 11 |30 ()
3 Q_uz o |128| 69 |140| 46 |19+ | 81 0
. g 4 () 69 |95 [1s8 113 |153| 55 |10 24_0'
- -~ - ’ 5 [
e ” S Uao |1 [nsles [161]| 2 [159 1100 O
y j
= i . g =
ﬁ & 6 l@ua 74 1163 | 45 |80 | 97 | 36 | 107 0
o n ()m-;- 157 |27 |167 154 | 6n im8 | o1 - ()
- - - .
o o S [us so |1 |33 |99 [133]: |1 ()
- op- p
5 £ 9 011.9 S4 [114 | S0 |140 | 86 | 169 | 94 O
o
= & 10() 98 [112| 12 |156 | 75 [129 | 62 125 ()
11 O g |87 |16s |61 |195| 47 |147 | 33 0
12 ) 54 | 190 | 10 108 ] 98 l 37 |16 | 4
A B ¢ D E F G H
,qoooo\o
Q9 ()70 |21 26 | 9 |12 [+9 [109 | 1+
5 0117 39 (126 | s6 |17+ | 18 |116 | 83 Z)
- & 4 ()66 |199] 15 | 132173 | 58 [145]79 ()
= o 2 ()— o |l176| 7 | 3% |67 160|359 |170 0
£ : 5 9 76 f .; v
3 [~ 6 Q% 143 | 64 125 |76 | 136 | 1 931(
% & " () 188 | 71 150 | 29 101 | 162 |23 |141 0
o r3 :
> =] 8 (y 16 155 | 47 .| 175 [ +3 | 168 | 89 | 172 D
O ° > ~e (
3 o 9 Ouo 88 | 4w [ 166|681 |18 | T2 |11 )
°
N A 100 65 |77 |19 | 82 [137 | 38 |149)| 8 l}
] L()los 4 |81 |16 |1ek] g9 [278] 78 1)
120) 85 |20 |108 | 92 |12 |12+ |4+ |13
S~ et

Figura 6: Tabela numérica de Musikalisches Wirfelspiel (MOZART, 1793: 2)
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Figura 7: Primeira pagina da partitura dos compassos de Musikalisches Wiirfelspiel (MOZART,
1793: 3)
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Estes métodos eram considerados muito mais jogos que processos
de composicdo. Era possivel jogar de diversas formas: cada pessoa sorteava um
compasso para uma unica peca; diferentes grupos compunham pecas diferentes,

gue depois eram tocadas e comparadas, entre outras alternativas.

Por permutacdo, com este método podem ser compostas 111°
(45.949.729.863.572.161) diferentes musicas, criadas pelo método casual e que
mesmo assim possuem coeréncia e ordenagdo composicionais correspondentes

ao formato conhecido no século XVIII.

A ars combinatoria € basicamente um conceito matematico, que
encontrou na estrutura simples e simétrica do Rococ6 um campo de
desenvolvimento criativo. Ou, como coloca Stephen Hedges (1978: 185), “foi n&o
apenas uma poderosa ferramenta para desenvolver a imaginacdo dos estudantes
de composicdo, mas foi de fato um importante e estabelecido método de

composi¢cao musical no século XVIII”.

A questdo do acaso na arte em geral e na musica em particular s6
volta a ser estudada com mais profundidade no século XX. A partir do inicio deste
século, iniUmeros compositores e artistas musicais comecaram a questionar
diversos conceitos da musica erudita ocidental. A alteracdo do cromatismo que,
com o surgimento do dodecafonismo®’ do compositor Arnold Schoénberg (1874-
1951), pretendeu criar novas estruturas harmonicas; a incorporagéo de harmonias
diferentes das conhecidas, como por exemplo orientais e africanas; alteracdes na
estruturacdo e execucdo das obras musicais; entre outros fatores, fizeram com que
0 universo musical se expandisse e se fragmentasse em diferentes correntes,

conceitos e aplicagdes.

Nesse sentido, a partir de meados do século XX, os compositores
comecaram a pesquisar formas distintas de inserir a aleatoriedade de forma
consciente em suas composi¢des. Autores como, por exemplo, Paul Griffiths (2001)
e Fernando lazzetta (1993), consideram que o acaso, ou aleatoriedade, € inerente

57Segundo Sadie (1994: 271-272), o dodecafonismo é uma musica construida de acordo com o principio de
composicdo com base na escala de 12 notas. As 12 notas cromaticas da escala de temperamento igual séo
arrumadas numa ordem particular formando uma série que serve de base para a composigdo. Esta é construida
a partir deste material basico. Qualquer nota pode ser repetida, mas a ordem da série deve ser mantida.
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a criacdo musical, ja que um compositor ndo consegue prever todos os aspectos
que podem ser associados a mausica durante o processo de composicao e
execucado. Mesmo obras que utilizam elementos gravados estdo sujeitas ao acaso,
seja em questdes técnicas do funcionamento do equipamento ou na caracteristica
acustica do ambiente de execucdo. Porém o termo aleatério estd mais
precisamente associado as obras nas quais o compositor deliberadamente abre

mao do controle criativo, em menor ou maior grau.

Assim, € importante um levantamento de como se desencadeou a
questdo da aleatoriedade na musica no século XX. A primeira experiéncia de
composigdo musical utilizando elementos do acaso vem de Marcel Duchamp (1887-
1968). Mesmo sendo um artista que trabalhou principalmente a dimensao visual,
Duchamp considerou a arte como um experimento. Em 1913, Duchamp estava
criando o que, para ele, é seu trabalho-chave (MOLDERINGS, 2010, xi): 3
Standards Stoppages®®. Ele ndo considera esta sua principal obra, mas sim o ponto
inicial de um conceito que utilizou por toda a vida, uma forma de escapar de
meétodos de expressao tradicionais sempre associados a arte. Foi a primeira vez
que Duchamp, em uma mistura de artista-engenheiro-cientista, utilizou o acaso
como meétodo inicial de criacdo artistica. Em sua Box of 1914, ha a explicacédo da
Ideia de Fabricacéo, aplicada a criacdo de 3 Standards Stoppages:

Se uma linha de um metro de comprimento esticada horizontalmente cai de
uma altura de um metro em um plano horizontal, distorcendo-se como lhe
agrada e cria uma nova forma da medida de comprimento - 3 padrdes
obtidos em condigbes mais ou menos semelhantes: considerado em sua

relacdo um com outro eles sdo uma reconstituicdo aproximada da medida
de comprimento. (MOLDERINGS, 2010:1)

A ideia é, a partir de uma operac¢éo do acaso aplicada a um fio de
linha de exatamente um metro de comprimento, recriar o conceito de padréo de
comprimento. Os trés resultados obtidos continuaram a ter um metro cada, mas
nao mais em uma geometria euclidiana, mas sim em modelos geométricos nao-

lineares®® (Figura 8).

583 Stoppages Etalon, no original. Stoppages pode ser traduzida como interferéncia, interrupcéo e, portanto, 3
Interferéncias Padrao diz respeito a ideia de Duchamp de repensar a geometria linear.

59Diversos autores, como por exemplo Stephen Gould e Rhonda Schearer (1999) e Herbert Molderings (2010),
vao questionar e comprovar que o método utilizado por Duchamp néo foi exatamente o definido a priori. Na
verdade ele ndo utilizou um fio de exatamente um metro, mas sim fez dois furos na base por onde passou os
fios e deixou um metro para fora.
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Figura 8: 3 Standards Stoppages, Marcel Duchamp, 1013-14.

Com este conceito em mente, ainda em 1913 Duchamp aplica seus
estudos sobre o acaso na arte e compde duas obras musicais nas quais a
aleatoriedade é o Unico fator considerado na elaboragdo da partitura. Segundo

Calvin Tomkins (2004), para a primeira delas, Erratum Musical, 0 processo &
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simples: no Ano Novo de 1913, Duchamp, em férias no apartamento de seus pais
em Rouen, cortou uma série de pedacos de papel, escreveu uma nota musical em

cada um deles e os colocou em um chapéu.

Sorteou entdo uma nota para cada silaba da definicdo do dicionario
para o verbo imprimer (imprimir): faire une empreinte marquer des traits une figure
sur une surface imprimer um sceau su circe®®. A partitura resultante (Figuras 9 e
10) foi escrita para trés vozes (Duchamp e suas irmés Yvonne e Magdeleine) e o
processo foi repetido para cada uma delas. Cada parte tem o nome de um deles,

mas ndo ha explicacdo se devem ser cantadas separadamente ou em conjunto®’.

60 para fazer uma impress&o, marque com linhas uma figura em uma superficie impressa em um selo de cera.
(Traducéo do autor)

61 Uma versdo de Erratum Musical executada pelo S.E.M. Ensemble pode ser ouvida em
tinyurl.com/erratummusical.
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A segunda composicao, The Bride Stripped Bare by Her Bachelors,
Even: Erratum Musical®?, também de 1913, é uma instalacdo para produzir musica
aleatoria. E descrita por Petr Kotik (1976) como um sistema, que Duchamp nomeia
como “aparelho de gravagdo automatica de periodos musicais fragmentados”,
composto por um funil, um trem de brinquedo com os vagbes abertos (sem

locomotiva) e bolas, que seréo colocadas no funil.

Cada bola contém um namero que faz referéncia a uma nota de um
determinado instrumento. Qualquer um pode ser escolhido, devendo-se adaptar o
ndmero de bolas ao alcance de notas possiveis. As bolas devem cair pelo funil nos
vagoOes do trem, que passa por baixo dele. As bolas s&o entédo recolhidas e cada
namero vai equivaler a uma nota musical na partitura. Duchamp fez também um
esboco do sistema (ao final da Figura 12). Duchamp também deixou um manuscrito
com uma composicao feita com o sistema para um piano de 85 notas (Figuras 11
e 12).

62 Duchamp faz referéncia a sua obra mais importante e complexa, “A noiva despida pelos seus celibatarios,
mesmo” ou “O grande vidro”, em desenvolvimento a época, e utiliza sistemas semelhantes ao que utilizava na
producgdo dos elementos graficos da obra. Uma versao mais detalhada sobre esta relagdo pode ser obtida em
Betancourt (2002).
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Figura 12: Segunda pagina da partitura de The Bride Stripped Bare by Her Bachelors, Even:
Erratum Musical (LOTRINGER, 2000)

No inicio da década de 1930, Henry Cowell (1897-1965) comecou
a introduzir o acaso em suas composi¢cdes. Por exemplo, a partitura de Mosaic
Quartet (String Quartet No. 3), de 1935, foi composta por cinco movimentos sem
ordem definida. Os intérpretes devem escolher uma sequéncia preferida. Porém,
h& indicagdes de que muito antes disso Cowell j utilizava o acaso como elemento
que permitia ao intérprete definir a partitura final. Sorrel Hays levanta que, na

composicdo Anger Dance (1914), “cada frase pode ser repetida varias vezes,
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dependendo de quao irritado o intérprete estiver’ (1993: 12). Outra obra,
Advertisement (Third Encore to Dynamic Motion) (1917), é definida como “uma
impressdo bem-humorada dos repetitivos anuncios luminosos da Times Square, e
h&a uma secdo na musica que pode ser repetida, para enfatizar esta insensatez,

quantas vezes o intérprete quiser” (1993: 11).

A partir da década de 1950, o acaso passou a ser considerado um
elemento composicional importante, ganhando métodos e textos teoricos. Dois
grandes compositores do periodo estudaram o tema e defenderam posicbes

antagonicas: John Cage e Pierre Boulez (1925-2016).

No campo tedrico, Cage e Boulez Ilancaram, quase
simultaneamente, artigos que explicam seus processos composicionais e podem
ser considerados manifestos sobre a questdo do acaso na musica: o ensaio Alea
(1957), de Boulez, acompanha a criacdo da Terceira Sonata para Piano e

Indeterminacy (1958) é o registro de uma palestra feita por Cage em Darmstadt®,

O primeiro ponto a se considerar é a diferenca na terminologia
empregada pelos dois. Boulez utiliza acaso como sindnimo da inclusédo de aspectos
aleatérios na musica. O proprio titulo de seu artigo, Alea, faz referéncia ao termo
latino relacionado aos jogos de azar. A questédo do jogo se torna mais intensa, pois
Boulez faz referéncia ao poema Um Lance de Dados (1897), de Mallarmé e ao
projeto Livre (Livro, nunca publicado), que ele conheceu quando estava escrevendo
a Terceira Sonata para Piano. Para Jean-Jacques Nattiez (1986: 148), “mais do
gue uma confirmacado, o Livro de Mallarmé era a prova cabal da necessidade
urgente de uma renovagao poética, estética e formal”. Tal identificagdo com a obra
do poeta francés fez com que Boulez pensasse em uma composicdo, nunca

finalizada, baseada no livro Um Lance de Dados.

Cage, por outro lado, utiliza, como pode-se notar pelo titulo da
palestra, o termo indeterminacdo, mas o faz para poder abarcar aplicacées desta
pratica para antes do século XX. O termo acaso era estranho ao universo musical

até o século XX. O proprio Boulez pontua: “pelo menos que eu saiba, é a primeira

63 Indeterminacy faz parte de um trio de palestras, que incluem Changes e Communication, reunidas no livro
Silence (1973) como um capitulo Gnico, chamado Composition as Process.
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vez que tal nogado intervém na musica ocidental” (1995: 43). Portanto, ao definir a
aleatoriedade como indeterminacgéo, Cage pdde estender o estudo desta pratica na
musica até séculos anteriores. Como ele define no inicio de sua prelecéo:
Esta é uma palestra sobre composicdo que é indeterminada quanto a sua
execucdo. Klavierstuck Xl, de Karlheinz Stockhausen é um exemplo. A Arte
da Fuga, de Johann Sebastian Bach é um exemplo. Na Arte da Fuga [...] O
timbre e a amplitude caracteristicos do material, ndo sendo dados, séo

indeterminados. [...] No caso de Klavierstick XI, [...] a sequéncia das partes,
entretanto, é indeterminada.” (CAGE, 1973a: 35)

Porém, em suas obras, Cage utilizou inicialmente o termo acaso,
posteriormente preferindo indeterminacéo. A partir de 1951, Cage compds uma
variada série de pecas, nas quais o acaso esteve de alguma forma inserido. Cage
utilizou o termo operacdes do acaso (chance operations) em suas primeiras obras,
principalmente nas quais utiliza o | Ching como ferramenta, onde o acaso surge na
etapa de composicao, mas depois a partitura torna-se fixa. A partir de 1953, Cage
prefere o termo indeterminacgéo, para definir obras nas quais a escolha casual recai
sobre o intérprete. Como define Denis Lejeune,

operacgdes do acaso também parecem pertencer a indeterminacéo, mas no
que ambas as categorias diferem é que, na primeira, o elemento casual esta
presente apenas para o0 compositor no momento da escrita, enquanto que

na ultima ele se espalha para as fases e componentes posteriores, tais
como os proprios masicos. (2010: 179-180)

A intencionalidade é, desta forma, o segundo fator diferencial das
praticas de Boulez e Cage. O primeiro ndo abre mao da escolha do compositor.
Para Boulez é preciso conciliar composi¢do e acaso, o que ele chama de acaso
dirigido (1995), ou seja, introduzir ao desenvolvimento musical intervencfes de
possibilidades em diferentes estagios do processo de composicdo que possam
‘criar um universo nitidamente mais diferenciado do que antes, e marcar um

desenvolvimento mais agudo de uma percepgao renovada da forma” (1995: 50).

Ao executante cabem alguns graus de liberdade para criar
impressdes de tempos ndo homogéneos, porém sempre sob o controle do
compositor, ja que, para Boulez, a imaginacao instantanea do intérprete é mais
suscetivel a falhas, e ndo deve ser trabalhada como invencéo propriamente dita,
mas sim como pragmatismo da invencdo. Com relagdo ao que Boulez chama de

automatismo, ou utilizacdo do acaso nas estruturas das séries musicais, ele
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entende que “ndo deva se estender a todo o pensamento criador, mas que dele
possa fazer parte como meio particularmente eficaz, em dado momento da
elaboragado de uma obra” (1995: 49). Estes acontecimentos aleatérios tém, desta
forma, uma logica de desenvolvimento e um sentido global dirigido pelo autor.
Boulez respeita a estrutura musical ocidental com o ciclo acabado de inicio,
desenvolvimento e final, mas defende um desenvolvimento aberto com a introducéao

destas alternativas.

Cage, por outro lado, prop6e um caminho diferente para o acaso,

0 que ele chama de ‘“intencionalidade n&o-intencional“®*. A introducdo da

indeterminacdo implica uma mudanca na obra musical, que deixa de ser um objeto

no tempo, com um inicio, uma progressdo e um final. Para Cage, esta

indeterminacdo sO possui um valor se for uma obra experimental que venha a
romper esta tradicado europeia.

Esta composi¢éo € necessariamente experimental. Uma acéo experimental

€ aquela cujo resultado ndo é previsivel. Sendo imprevisivel, esta acdo néo

se preocupa com sua justificacdo. [...] A execucdo de uma composicao que

€ indeterminada é Unica. Nao pode ser repetida. Quando ela for executada

novamente, o resultado é outro. Nada, portanto, pode ser concluido por esta

execucdo, j4 que ela ndo pode ser apreendida como um objeto no
tempo. (CAGE, 1973a: 39)

Assim, Cage (1973d) defende que as composicfes passam a ser
eventos em um campo de probabilidades para além dos pontos definidos pela
tradicdo. Nesse contexto, o siléncio ganha importancia como elemento primordial e
imprevisivel da composicdo. Ndo o siléncio como auséncia sonora, mas sim a
escuta dos sons ambientes, para além dos sonoridades produzidas pelos

intérpretes.

Um terceiro ponto a ser considerado sobre as divergéncias entre
os dois autores diz respeito a disposicao dos intérpretes e fontes sonoras no espaco
da execucdo. Na tradicdo musical europeia, seguida por Boulez, os musicos ou
fontes sonoras devem estar proximos uns aos outros, para que a interacao e fuséo

dos sons originarios de cada um construa harmonicamente a obra. Cage, ao

64 A purposeful purposelessness no original (CAGE, 1973c : 12).
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contrario, ao considerar a importancia do campo de possibilidades, indica que as
fontes sonoras devam estar distantes entre si:
A acéo dos intérpretes é o produto de um processo, no qual nédo é essencial
uma fusao harmonica dos sons. A ndo-obstrucédo dos sons € a esséncia. A
separacdo dos intérpretes no espaco, quando se tratar de um conjunto, é

Gtil para produzir esta nao-obstrugdo e interpenetragdo, que é a esséncia.
(CAGE, 1973a: 39)

Tais estéticas, propostas por Boulez e Cage, iniciaram duas
orientagfes, segundo Vera Terra (2000): a musica aleatoria, dos compositores
alinhados aos conceitos de Boulez, que procurou realizar uma sintese dialética
entre as nocdes de caos e ordem, propondo uma ordem complexa; e a musica
casual, dos compositores que seguiram a linha de Cage, pela recusa de toda a
nocéo de ordem, sem, no entanto, propor a desordem, mas sim se apoiando na
tradicdo zen-budista e nas experiéncias desenvolvidas pelo dadaismo. A Tabela 1
traz um resumo dos aspectos composicionais e de execucdo nas obras de Boulez

e Cage com relacdo a questdo do acaso

Boulez Cage
Terminologia Acaso: incluséo de Acaso: acaso surge na
aspectos aleatorios composigéo, mas

partitura é fixa

Indeterminacgéo: o acaso
esta presente na
composicao e na

execucao
Intencionalidade Acaso dirigido: intérprete | Composicdo passa a ser
tem liberdade criadora, um evento em um campo

mas a partir dos limites de possibilidades
definidos pelo compositor

Disposicao espacial | Fontes sonoras Fontes sonoras distantes
proximas, para entre si, para producao de
construgdo harmoénica da | uma interpenetracéo
obra entre 0s sons

Tabela 1: Resumo das diferencas conceituais entre 0s processos composicionais e de execucao,
com relacdo a questdo do acaso, em Boulez e Cage.
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O objetivo de ambas estéticas era encontrar caminhos para o
esfacelamento dos estere6tipos aplicados ao sistema tonal no século XX. Ambos
utilizaram referéncias das artes plasticas ou da literatura para a criacdo de obras
musicais que nao tivessem mais um desenvolvimento linear, caracteristico do
sistema tonal, mas sim propusessem uma multiplicidade de percursos, um labirinto

sonoro no qual o ouvinte precisa desenvolver novas formas de escuta.

A partir de todas essas diferencas conceituais, Cage e Boulez
produziram uma série de obras, principalmente durante as décadas de 1950 e

1960, nas quais puseram a prova, de forma pratica, suas definicdes.

Cage comp0ls, em 1951, Music of Changes®®, utilizando como base
o | Ching ou Livro das Mutacdes®®. O método das operacbes do acaso®’ consiste
em se jogar trés moedas, obtendo-se uma linha cheia ou partida, conforme a
maioria das moedas dé como resultado cara ou coroa. A cada trés jogadas se
obtém o trigramab®8 inferior e mais trés jogadas, o trigrama superior (Figura 13). Para
cada hexagrama®® obtido a partir dos dois trigramas (sdo 64 as probabilidades),

verifica-se na tabela o nUmero referente e consulta-se o parametro correspondente.

Para Music of Changes, Cage definiu trés parametros (alturas,
dinamicas e duragdes) e seus 64 valores’. Na tabela de alturas, as células impares
sao preenchidas com sons e as pares com siléncio, estabelecendo uma relacéo de
igualdade de probabilidade entre som e siléncio. E importante notar que a obra tem

uma partitura fixa em notacéo tradicional, ou seja, apds composta, ela ndo se altera.

65 Uma versdo de Music of Changes pode ser ouvida em tinyurl.com/musicchanges.

66 De modo sintético, o | Ching, ou Livro das Mutagdes, é um texto classico chinés, considerado um oraculo,
consultado através dos hexagramas, uma sequéncia de seis linhas simples ou partidas. (WILHELM, 1993: 4)
67 Cage chama este método de chance operations.

68 As estruturas formadas por trés linhas, assim como as formadas por seis linhas, sdo ambas denominadas
em chinés Kua, traduzido por Richard Wilhelm como signo. Deu-se preferéncia aos termos trigrama e
hexagrama, respectivamente, usados por James Legge. Os trigramas sdo as oito representacdes dos principios
fundamentais da realidade: céu, trovao, agua, montanha, terra, vento, fogo e lago. (WILHELM, 1993: 5)

69 O hexagrama € uma figura composta por seis linhas partidas ou continuas. Normalmente é contado de baixo
para cima, ou seja, a primeira linha é a inferior e assim sucessivamente. Cada hexagrama é formado por dois
trigramas.

70 para uma explicacdo mais detalhada sobre o processo de composicédo de Music of Changes, consultar Cage
(1973b).
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Figura 13:

Tabela dos hexagramas do livro | Ching.

O processo se assemelha bastante com o utlizado nos

Musikalisches Wiirfelspiel, com a diferenca que, neste caso, uma jogada de dois

dados fornecia um compasso e, em Cage, ele é muito mais complexo, pois sao

necessarias seis jogadas de trés moedas cada, que vao formar um hexagrama que,

por sua vez, define apenas um dos trés parametros de cada nota da obra.

Ainda em 1951, Cage compds Imaginary Landscape No. 4, para 12

radios e 24 intérpretes (um par de intérpretes controla volume e sintonia de cada

radio)’?. O | Ching também foi utilizado para definir a partitura, que é bem precisa

para cada movimento da peca (parte dela pode ser vista na Figura 14). Porém, ndo

h& nenhum controle sobre o material sonoro, pois a cada execucao, em diferentes

datas, os radios estardo sintonizados em estacdes com diferentes sons e musicas.

7t Uma versdo, gravada em margo de 1951, pode ser ouvida em tinyurl.com/landscape4.
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Figura 14: Parte da partitura de Imaginary Landscape No. 4

Outras composi¢cdes do mesmo periodo também fazem uso da
consulta ao | Ching, como o Concerto for Prepared Piano and Chamber Orchestra
(1951) e William Mix (1951-1953), ou métodos graficos, como em Music for Carillon
N° 1 (1952), N° 2 e N° 3 (1954) e na série de 84 pecgas chamadas Music for Piano
(1952-56).

Apesar do periodo produtivo utilizando as operacdes do acaso,
Cage manifesta sua preocupagdo com o fato de o acaso estar presente apenas no
periodo da composicdo, mas ausente na interpretacdo. Os intérpretes recebem
uma partitura fixa e ndo podem inserir novos elementos de indeterminacéo. Cage

ressalta que:
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a funcéo do intérprete, no caso de Music of Changes, é a de um empreiteiro
que, seguindo o plano de um arquiteto, constréi um edificio. Music of
Changes foi composta por meio de operacdes do acaso que identifica o
compositor com a eventualidade. Mas a sua notacdo é em todos os
aspectos determinada e ndo permite ao intérprete qualquer identificacao:
seu trabalho é especificamente definido antes dele. (CAGE, 1973a: 36)

Em certo sentido, Cage buscava a perfeita conjuncdo do acaso e
da indeterminagc&o na composi¢cao e na interpretacdo, encontrada em 4°33”(1952).
Ao propor uma peca na qual qualquer conjunto de instrumentistas passe quatro
minutos e trinta e trés segundos sem produzir nenhum som, Cage faz com que a
estrutura ritmica e sonora seja definida pelos sons que o ambiente produzir naquele

periodo. Nao s6 a composicdo, mas também a interpretacdo sao indeterminadas.

O caminho escolhido para introduzir diferentes possibilidades aos
intérpretes de suas obras foi trabalhar a indeterminacdo na notacdo musical, na
partitura, que deixa de ser somente um registro de sons determinados baseado em
regras e passa a ser um indicador mais visual que sonoro. Em Winter Music
(1957)"?, Cage criou uma partitura de 20 paginas que podem ser executadas por
qualguer combinacdo entre um e 20 pianistas. Cada pagina possui de um a 61
acordes e cada um deles pode ser interpretado de diversas formas. Uma péagina da
partitura pode ser vista na Figura 15; na Figura 16a vemos um dos acordes e na

Figura 16b as diferentes alternativas de interpretacdo deste acorde.

72 Uma versdo pode ser ouvida em tinyurl.com/cagewintermusic.
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Figura 16: Diferentes alternativas de interpretacdo de um acorde de Winter Music (PRITCHETT,
1996: 112)
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Cage introduziu a ambiguidade na forma da possibilidade de
escolha do intérprete em seguir diversos caminhos a partir de suas proprias
escolhas, retirando, desta forma, o carater composicional do préprio compositor,
compartilhando intensamente a criagdo da obra com o intérprete. Outros dois
trabalhos, Concert for Piano and Orchestra (1957-58) e Atlas Eclipticalis (1961),
seguem o mesmo principio de Winter Music, introduzindo elementos de escolha em
uma notacdo musical ainda baseada, em grande parte, com a escrita tradicional da

partitura.

Durante sua turné pela Europa em 1958, Cage compds duas obras
gue rompem com a notacdao tradicional: Music Walk e Fontana Mix. Em ambas ha
um jogo grafico, com linhas e pontos, a partir de transparéncias sobrepostas, que
devem ser montadas pelos intérpretes. Em Music Walk, para um ou mais pianistas,
a relacéo entre os pontos e as cinco linhas, que podem lembrar a pauta musical,
porém nao contém nenhuma referéncia sonora (Figura 17), representam eventos

sonoros, que serao definidos pelo intérprete.

Figura 17: Parte da partitura de Music Walk (PRITCHETT, 1996: 127)
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Fontana Mix’3, peca para fita magnética, é formada por dez folhas
com curvas de seis tipos (mais grossas, mais finas, continuas ou pontilhadas)
representando as variaveis manipuladas na criacao das fitas. Qualquer uma destas
paginas pode ser combinada com transparéncias contendo pontos marcados
aleatoriamente. Além disso, ha mais duas transparéncias: uma com um grid de 100

x 20 quadrados e outra com apenas uma linha reta (Figura 18).74
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Figura 18: Partitura de Fontana Mix (PRITCHETT, 1996: 131)

Nestas pecas, ndo ha mais uma notacgao fixa da obra, mas sim um
modo de fazer notagBes por meio de um processo composicional conduzido pelo
executante. Estas ferramentas criadas por Cage ofereceram uma flexibilidade e
fluidez aplicaveis a diversos tipos de significado. Ao longo da década de 1950,

73 Uma vers&o pode ser ouvida em tinyurl.com/fontanamix.

74Cage considerou Fontana Mix tdo versatil e abrangente que nao se limitou a indica-la para a peca eletrénica
com sons gravados em fita e a utilizou para compor diversas outras obras, como Aria (1958), para voz solo;
Sounds of Venice e Water Walk, (ambas em 1959) para diversos instrumentos e objetos; e Theatre Piece
(1960), obra composta por uma até oito performances de qualquer tipo: musicais, de danca, canto, teatrais etc.
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“Cage tinha se tornado mais e mais consciente do ato de composigdo como sendo
um processo; agora ele estendeu esse principio, de modo que o trabalho em si

existe apenas como um processo” (PRITCHETT, 1996: 128).

Mas Cage nédo abriu mao de seu papel de compositor. A0 mesmo
tempo que permite ao intérprete aumentar sua interagdo com a obra ao ponto de
consideréa-lo coautor, ele toma para si a funcéo de estruturar este processo e definir
procedimentos de operacao e interpretacdo. De fato, como ressalta James Pritchett
(1996), mesmo com a alteracdo substancial do papel do intérprete, a funcédo do
compositor continua a mesma: € o criador do sistema composicional,

apresentando-o em sua forma mais fundamental, a fonte da identidade da obra.

Por outro lado, Pierre Boulez traca um caminho diferente para a
composicdo mediada pelo acaso. A primeira composi¢cdo na qual aplica conceitos
da probabilidade € no Primeiro Livro de Estruturas para Dois Pianos (Structures 1),
em 1951. Adepto do serialismo’, Boulez aplicou, na primeira secdo da peca
(Estrutura la), a ideia do tabuleiro de xadrez, para utilizar o serialismo tanto nas
alturas quanto nas duracbes dos sons, para que ele possa visualizar as
combinacdes possiveis (parte das tabelas esta reproduzida na Figura 19). Nota-se
gue estas tabelas se assemelham muito as utilizadas por Cage para compor Music
of Changes (Figura 13). Ambos chegavam a resultados semelhantes a partir de

pressupostos diferentes.

75 Segundo Sadie (1994: 855), o serialismo é um método de composicdo em que um ou mais elementos
musicais séo organizados em uma série fixa, normalmente os 12 graus de altura da escala. Introduzida por
Schoenberg no inicio dos anos 1920, foi assumido por seus alunos, incluindo Berg e Webern. Difundiu-se mais
ampla e rapidamente ap6s a Il Guerra Mundial, quando Babbitt, Boulez, Nono e Stockhausen produziram obras
utilizando o método. Alguns destes compositores, e também Boulez, desenvolveram um método para controlar
diferentes parametros musicais, através de permutacdes de séries isoladas de 12 nimeros, e aplicaram o
serialismo em outros parametros, além da altura sonora, em especial na duracéo, na dinamica e no ataque.
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Figura 19: Parte das tabelas de probabilidades de Estrutura la (TERRA, 2000: 118)

O automatismo destas permutagcdes conduzem o serialismo
integral, em geral, e esta obra de Boulez em particular, segundo Terra (2000: 122)
a um ‘“resultado sonoro muito préximo ao das composi¢oes indeterminadas, seja
pela impessoalidade da obra, [...] seja pela homogeneidade sonora no nivel geral

da composicio.”

Este resultado de homogeneidade é o inverso do desejado pelo
serialismo, que propunha uma variacdo permanente em contraponto ao
desenvolvimento tonal. Tal contradicdo, para Boulez, foi solucionada com a
definicdo de um elemento de mediacado deste material (o préprio compositor), cujo
papel é filtrar ou elaborar uma série de escolhas para que o resultado final fosse

menos aleatério e mais condizente com 0s conceitos do serialismo.

A Terceira Sonata para Piano (1956-57)’%, de Boulez, é sua obra
mais complexa, Com relacdo a aplicacdo dos preceitos do acaso. Boulez afirma
gue comecgou a compor a obra menos para estimular o ouvinte em uma nova forma
de audicdo, o que seria, para ele, um caminho mais facil, mas sim porque
“desenvolvimentos definitivos ndo sdo mais adequados ao pensamento musical de
hoje [...] que cada vez mais diz respeito a investigagdo de um mundo relativo, uma
permanente descoberta” (NATTIEZ, 1986: 143).

76 Uma versdo pode ser ouvida em tinyurl.com/boulezsonata.
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Suas influéncias vém da literatura, das poéticas de Joyce, Kafka e
Mallarmé, ndo apenas como novas formas de expressdo, mas na definicdo da
propria obra como objeto de reflexdo. O principio era abandonar a estrutura
tradicional de inicio e fim, que gera uma obra inerte e imutavel, e incluir a surpresa

como uma possibilidade de absorcéao da obra.

A partir da poética de Joyce, Boulez construiu exercicios estilisticos
de forma consciente e racional. De Kafka, baseia-se no conto A Construcao (1923)
para estruturar uma narrativa labirintica, na qual ha uma multiplicidade de percursos
possiveis. De Mallarmé, Boulez ficou impressionado pelas questdes visuais
levantadas em Um Jogo de Dados (1897), principalmente relativas ao uso do
espaco como elemento também formante da narrativa, que considerava uma
pagina como uma unidade Unica, um espaco de desenvolvimento de ideias

independentemente de sua predecessora e sua seguinte.

A Terceira Sonata € composta por cinco movimentos (que Boulez
chama de formantes) — Antifonia, Tropo, Constelacdo (Constelacdo-Espelho),
Estrofe e Sequéncia — onde cada um pode ser executado em ordens diferentes, de
acordo com a escolha do intérprete. Apenas dois movimentos, 0 segundo e o
terceiro, foram finalizados por Boulez. O movimento Constelacdo deve sempre
ocupar o lugar central da obra. Os outros quatro podem ser combinados de
qualquer forma, como mostra a Figura 20. Com isso existem oito alternativas de
sequenciamento dos movimentos : ABCDE, ABCED, EDCBA, EDCAB, BACDE,
BACED, DECBA E DECAB.
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Figura 20: Alternativas de execuc¢do da Terceira Sonata para Piano de Pierre Boulez. (Adaptado
de NATTIEZ, 1986: 153)

Dos movimentos existentes, Tropo, cujo nome faz referéncia ao

canto gregoriano, € composto de quatro secfes : texto (A), paréntese (B),

comentério (C) e glosa (D). As quatro partes, montadas em um caderno espiral,

podem ser tocadas iniciando-se a partir de qualquer uma delas. A Figura 21 mostra
como o caderno esta estruturado. Boulez ressalta que:

a ideia do formante é circular: cada desenvolvimento autbnomo pode servir

de comeco ou fim [...] Desta forma, voltamos a ideia de um trabalho que nao

tem comeco ou fim, capaz de desdobrar-se a cada momento — uma ideia

materializada neste ciclo de folhas, que tem uma direcdo mas ndao um inicio
fixo. (NATTIEZ, 1986: 150)
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Figura 21: Possibilidades de execucdo do movimento Tropo da Terceira Sonata para Piano de
Pierre Boulez. (TERRA, 2000: 129)

O movimento Constelacdo, ocupando o lugar central da obra, como
um pivd ou um centro de gravidade, deve ser executado uma Unica vez, mas
podendo ser em um dos dois sentidos: um dos lados da partitura contém a
Constelacdo e o outro lado a forma reversa, Constelacdo-Espelho. E constituido
por dois formatos de estruturas (Figura 22): Pontos, baseados em frequéncias
isoladas, puras; e Blocos, no qual predomina a alternancia dos blocos de acordes,
gue podem ser tocados verticalmente ou se desdobrar horizontalmente em
sucessoOes rapidas (TERRA, 2000). A partitura é impressa em duas cores: verde,

para os pontos e vermelho, para os blocos.
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Figura 22: Alternativas de execuc¢do do movimento Constelagdo da Terceira Sonata para Piano de
Pierre Boulez. (TERRA, 2000: 131)

Boulez vé uma semelhanca entre este movimento e o caminho por
uma cidade desconhecida: “a rota a ser tomada € deixada a iniciativa do intérprete,
que deve escolher seu caminho através de uma rede de caminhos” (NATTIEZ,
1986: 151).

A Terceira Sonata para Piano € um exemplo rico e complexo de
uma obra aberta escrita de forma definida, mas que contém diversos graus de

indeterminacao, deixados a escolha do intérprete.

Boulez e Cage de certa forma definiram os padrdes de aplicacéo
do acaso na composicdo sonora. O primeiro, apesar de permitir a abertura de
escolha também ao intérprete, estrutura o campo de caminhos a seguir a definicdo
do compositor. JA o segundo acredita no compositor como um indicador de

procedimentos. A escolha recai, em grande parte, ao intérprete.
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2.3. Computadores fazem musica

A questao da incorporacdo do acaso na criacdo musical demandou
processos longos e demorados, que s6 se consolidaram no século XX. A partir
disto, ndo levou muito tempo para que a questdo do complexo tratamento das
informacdes a partir da utilizacdo da teoria das probabilidades aplicada a musica
fosse transportada para o ambiente computacional.

A partir do final da década de 1940 e principalmente durante a
década seguinte, diversos projetos de grandes computadores desenvolvidos por
universidades ou por grandes corporacdes, como a IBM, por exemplo, tornaram
possivel o tratamento matematico de grandes quantidades de informac&o. E bom
lembrar que, naquele periodo, os computadores ndo estavam disponiveis para
todos e ndo eram orientados a processamento que envolvesse questdes artisticas.
Desta forma, os compositores precisavam, de alguma forma, conseguir acesso a
estes equipamentos para, em horarios especificos e limitados e auxiliados por
técnicos programadores, conseguirem colocar em pratica novas ideias de

processos de composicao.

Dois quimicos e compositores, Lejaren Hiller (1924-1994) e

Leonard Isaacson, foram os responsaveis pelo primeiro projeto voltado a utilizacéo

de computadores na criacdo de pecas musicais complexas’’. Ambos partiram do
pressuposto que

0 processo de composi¢cdo musical em si tem sido descrito por muitos

compositores como envolvendo uma série de escolhas de elementos musicais

a partir de uma variedade essencialmente ilimitada de matérias-primas

musicais. O ato de composicdo, portanto, pode ser pensado como a extragédo

de uma ordem a partir do ambiente cadtico, e ele pode ser estudado, pelo

menos semi-quantitativamente, através da aplicacéo de certos principios gerais
da teoria da informacéo. (HILLER e ISAACSON, 1993: 9)

A partir de setembro de 1955, ambos utilizaram um computador

ILLIAC na Universidade de lllinois para gerar varios tipos de musica a partir da

77 Outros projetos na mesma época buscavam apenas a geracdo de melodias simples a partir de comandos
programados em computadores.
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programacao de diferentes regras de composi¢do musical, da mais tradicional a
mais experimental. Hiller e Isaacson ressaltam ainda que
0s computadores sdo instrumentos ideais para um estudo puramente abstrato
e imparcial dos conceitos musicais, pois o controle sobre a producdo musical é
limitado apenas pelas instru¢des de entrada. Devido a forma como o problema

€ tratado no computador, fatores ndo contabilizados especificamente nas
instrugBes de entrada sdo deixados inteiramente ao acaso. (1993: 10)

Finalizada em 1957, llliac Suite, peca escrita para um quarteto de
cordas, é composta por quatro movimentos, ou como 0s compositores preferiram
chamar, em quatro experimentos, cada um a partir de um conjunto de regras bem

definido, gerando quatro estilos musicais diferentes:

1. Experimento 1: composta a partir da monodia e contraponto a duas e quatro

vozes’s:

2. Experimento 2: contraponto a quatro vozes, ampliando-se as regras
anteriores, permitindo a selecao randémica das notas para o cantus firmus?®,

permitindo cadéncias tonais®;

3. Experimento 3: musica experimental cromética, com variacdes de

articulagées, dinamica e ritmo?®;

4. Experimento 4: musica experimental utilizando funcdes de probabilidades

com férmulas de Cadeias de Markov®? relacionadas as séries harmonicas®3.

A cada novo experimento, diferentes elementos de complexidade
foram adicionados a programacao, de forma a experimentar as possibilidades da
criacdo computacional. Foram associados numeros inteiros entre 0 e n-1 a cada
parametro sonoro, gerados pela multiplicacdo de uma fracdo randémica por n,

separando-se a fracdo inteira como primeiro numero e multiplicando o resto

78 Uma versdo deste experimento pode ser ouvida em tinyurl.com/illiacsuitel.

79 “Expressdo usada no contexto da polifonia dos séculos XIV-XVI para uma melodia de cantoch&o,
frequentemente em valores de notas longos e iguais, ou para uma melodia ja existente utilizada como base de
uma composic¢do polifénica; em geral situava-se na parte do tenor.” (SADIE, 1994: 167)

80 Uma versdo deste experimento pode ser ouvida em tinyurl.com/illiacsuite2.

81 Uma versdo deste experimento pode ser ouvida em tinyurl.com/illiacsuite3.

82 A Cadeia de Markov é um caso particular de processo estocastico com estados discretos e que apresenta a
propriedade de os estados anteriores serem irrelevantes para a predicdo dos estados futuros, desde que o
estado atual seja conhecido (MULLER, 2007: 28).

83 Uma versao deste experimento pode ser ouvida em tinyurl.com/illiacsuite4.
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novamente por n para produzir um segundo numero inteiro a ser usado na
sequéncia (HILLER e ISAACSON, 1993).

Cada numero inteiro produzido foi entdo submetido a diversos
testes aritméticos que representavam diferentes regras composicionais e, a partir
destas regras, aceitos ou rejeitados (a rotina principal do Experimento 3 esta na
Figura 23). Cada numero aceito foi incorporado a partitura final a ser impressa. Em

caso de rejeicdo, um novo numero era produzido.

O Experimento 4 teve como objetivo usar o computador como um
dispositivo experimental para sintetizar texturas musicais baseadas em modelos
matematicos. Certas funcdes relacionadas com a série harménica e com regras de
escrita de melodias foram concebidas a partir de funcdes de cadeias de Markov de
0, 12 e i# ordem (Figura 24).

YES ¥
—_TRITONE RESOLUTION? Ja—ro INITIAL ENTRY
§y NO
YES
SKIP-STEPWISE MOTION? | Y
¥ NO
4|V [cENERATE RANDOM NOTE]
¥ L{OCTAVE RANGE VIOLATED
BY SKIP STEPWISE ROLE? | lﬂrnv AGAIN SUBROUTINE |
yno J cOUNTER-VOICE 1]
OCTAVE RANGE VIOLATED
e RSOl 1ona [—(*|_RESET OCTAVE RANGE ] T
¥ NO YES
SKIP STEPWISE VIOLATED —
BY TRITONE RESOLU'”ON’J COUNTER-VOICE 3 I
NO
1 YES
[ DETECT TRITONES? |~ STEP TWO COUNTERS [—{ COUNTER-VOICE 4 |
NO
RECYCLE FOR ALL TRITONE-1100_|
VOICES
¥ TRITONE-1111
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[ oo TRITONE OCCUR? g“,";':g;{,f?ﬁm,mm ]
NO :
TRITONE-311
[ PR,'NT, YES PRINT AND STORE ONE-3110 |
¥ — LAST 18 NOTES |
NO TRITONE-3111
“—— RESET NEXT CHORD | _y

TRITONE-2222 |

Figura 23: Rotina principal do Experimento 3 de llliac Suite. (HILLER e ISAACSON, 1993: 17)
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Combined

Stochastic Harmonic Proximity function,
Interval variable, v; function, x; function, y; Z; =X+ Y
Unison 0 18 13 26
Octave 12 12 1 13
Fifth i 11 6 17
Fourth 5 10 8 18
Major third 4 9 9 18
Minor sixth 8 8 5 13
Minor third 3 7 10 17
Major sixth 9 6 B 10
Major second 2 5 11 16
Minor seventh 10 4 3 7
Minor second 1 3 12 15
Major seventh 11 2 2 4
Tritone 6 1 7 8

12 12 12

Y. xj=91 y;j=91 z;=182=2x91

j=0 =0 j=0

[x; = x()][y; = »v)]

Figura 24: Funcbes para geracao de cadeias de Markov no Experimento 4 de llliac Suite. (HILLER
e ISAACSON, 1993: 14)

Apesar desta primeira experiéncia unindo computadores e criacao
sonora, e de diversos outros compositores e pesquisadores terem estudado a
questao, o compositor grego lannis Xenakis foi o0 que mais se dedicou a estudar e
trabalhar de forma pratica a questéo da integracao entre matematica e informéatica.

Em suas primeiras obras, no inicio da década de 1950, Xenakis
comecou a aplicar a matematica na composicao, utilizando séries de Fibonacci®.
Para ele, a musica pode ser definida como uma organizacdo de operacfes
matematicas relacionadas aos elementos sonoros®. Xenakis considera que o
serialismo implica uma casualidade deterministica, o que acarreta uma enorme

complexidade que perde o efeito desejado na percepc¢ao musical (XENAKIS, 1992).

Propde, entdo, a substituicdo dessa estrutura por uma casualidade

mais geral, baseada nas probabilidades. Sua técnica de composicao baseia-se no

84 Segundo Downing (1995: 131), a série de Fibonacci é uma sequéncia recursiva na qual cada nimero é
formado somando-se os dois nimeros anteriores. Por exemplo, paran=0, 1,..., teremos: 0, 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13,
21, 34, 55, 89, 144, 233, 377... A divisdo do enésimo termo pelo anterior tende a propor¢do aurea
(9=1,618033989...).

85 Para uma explicagdo mais detalhada da relagdo de Xenakis com a arquitetura, matematica e musica,
consultar Centola (2011).
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principio estocastico, “na qual a forma musical se torna anédloga a um processo
estocéstico, ou seja, governado pelas leis da probabilidade, como numa sequéncia
de lances de dado” (GRIFFITHS, 1987: 156). A partir desse conceito ele vai utilizar,
por exemplo, as séries de Fibonacci, as distribuicées de Poisson®, as cadeias de

Markov e a Teoria dos Jogos®’ como regras composicionais.

Xenakis compOs diversas obras a partir de fundamentagbes
matematicas. Achorripsis (1957), para uma orquestra de camara de 21 musicos, foi
gerada a partir da distribuicdo de Poisson. Ainda em 1957, compGs Analogique A,
para nove instrumentos de corda, utilizando cadeias de Markov; dois anos depois
criou Analogique B, uma peca eletronica, a partir da sintese granular®. Ambas
seriam executadas em conjunto como Analogique A+B. Também utilizando cadeias
de Markov e sintese granular, em 1959 escreveu Syrmos, para 18 instrumentos de
corda. Por fim, em 1961 compbés Herma, para piano, a partir de equacfes de

algebra booleanas®°.

A partir do final da década de 1950, Xenakis passou a se interessar
pela Teoria dos Jogos com o propdsito de incluir conflitos externos as suas obras,
dividindo os musicos em “times”, que dialogavam e se influenciavam a partir da

teoria das probabilidades, em busca de uma “vitoria”.

Sao desta fase Duel (1959), na qual uma orguestra de 56 musicos
é dividida em dois times, cada um regido por um maestro diferente; Stratégie (1962)
também divide uma orquestra de 82 musicos em duas, usando seis diferentes
mddulos de material musical e 19 taticas de execucdo. Xenakis volta ao tema em
1972 com Linaia-Agon, para trompete, trombone e tuba, que emula uma disputa

entre o musico Linos (trombone) e Apolo, o deus da musica (tuba).

86 A distribuicdo de Poisson &, segundo Downing (1995: 246), uma distribuicdo de probabilidade discreta que
expressa a probabilidade de certo nUmero de eventos ocorrerem num dado periodo de tempo, caso eles
ocorram com uma taxa média conhecida e caso cada evento seja independente do tempo decorrido desde o
ultimo evento.

87 A Teoria dos Jogos € composta por uma série de ferramentas analiticas desenvolvidas para auxiliar o
entendimento de fendmenos complexos nos quais ha uma interagao entre diferentes atores para tomada de
decisBes (OSBORNE e RUBINSTEIN, 1994: 1).

88 Sintese granular € um método de sintese sonora na qual as amostras séo divididas em fragmentos de 1 a
50 ms (os gréos), que podem ser executados em diferentes velocidades, alturas e tonalidades (DOWNING,
1995: 337).

89 A algebra booleana é o estudo das operacées efetuadas por varidveis que s6 podem assumir dois valores:
1 (verdadeiro) e 0 (falso) (DOWNING, 1995: 29).
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A contribuigdo mais interessante de Xenakis para o tema desta tese

foi sua relagdo com a composicdo musical computacional. Em 1962, Xenakis

desenvolveu o algoritmo denominado ST (Stochastic Music)®, codificado em

Fortran IV por Francois Génuys e Jacques Barraud em um computador IBM 7090

(KELLER e FERNEYHOUGH, 2004). Uma das péaginas do algoritmo codificado ST

pode ser vista na Figura 25.

580
990

&no

610

620
630

®a0
650
as0
&£70
6a0
650

JC0

710

T20

T30
Ta0
™0

760

TI0

Figura 25: Uma das paginas de cédigo do algoritmo ST. (XENAKIS, 1992:
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9% Musica estocéastica (stochastic music) € uma forma de composicdo musical criada por Xenakis (mais
informacdes no livro Formalized Music - 1992) a partir da aplicagcdo de conceitos matematicos que incorporam
elementos aleatérios a criagéo.
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Xenakis aplicou seus conceitos de musica estocéstica a diversos
parametros sonoros (altura, dindmica, instrumentacéo etc.) de forma a automatizar
a decisao sobre quais valores tomar a partir de regras matematicas. James Harley
(2004: 28) oferece uma descricdo geral das etapas do algoritmo para composi¢cao
estocastica:

1. O trabalho consiste em uma sucesséo de sequéncias ou movimentos cada

um com duracao de aj segundos.
2. Definicdo da densidade média dos sons durante a..

3. Composicao Q da orquestra (a partir de um nimero r de classes de timbres)

durante a sequéncia ai.
4. Definicdo do momento da ocorréncia do som N dentro da sequéncia a..
5. Atribuicdo ao som N de um instrumento pertencente a orquestra Q.
6. Atribuicdo de uma altura de nota como uma funcéo do instrumento.

7. Atribuicdo de uma velocidade de glissando®! se a classe r é caracterizada

como um glissando.
8. Atribuicdo de uma duracéo x para 0s sons emitidos.
9. Atribuicdo de formas dindmicas para 0s sons emitidos.
10. As mesmas operagdes sao reiniciadas para cada som do cluster N a.i.
11. Novos célculos do mesmo tipo séo feitos para as outras sequéncias.

A repeticdo desse algoritmo para cada nota e grupo de notas

formam a composi¢cdo musical.

91 Glissando: um efeito deslizante; a palavra, pseudoitaliana, vem do francés glisser, “deslizar”. Aplicado ao
piano e a harpa, refere-se ao efeito obtido com um deslizamento rapido sobre as teclas ou cordas (de forma
que cada nota individual seja articulada, ndo importando a rapidez do “deslizamento”). Na voz, no violino ou no
trombone, esse efeito pode ser o de um aumento ou diminuig&o uniforme de altura, mas um auténtico glissando,
em que cada nota seja distinguivel, também é possivel. (SADIE, 1994: 373)
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Durante o ano de 1962, Xenakis teve acesso por quatro vezes ao
computador da IBM-France. Naquela época, os computadores eram de grande
porte, funcionando apenas em grandes instituicdes ou universidades, sendo o
acesso restrito e, quando autorizado, por tempo limitado. Ao todo foram compostas
seis obras: ST/48-1 240162, ST/10-1 080262°2, Amorsima-Morsima (ST/10-2
080262), ST/4-1 080262%, Morsima-Amorsima (composta em 3/7/1962)°%* e Atrées
(ST/10-3 060962).

O nome de cada composicao (exceto para Morsima-Amorsina, na
qual ndo hé correlagéo) é formado por convenc¢des numéricas, no formato STXX-Y
DDMMAA, onde ST € o nome do algoritmo; XX é o numero de grupos de
instrumentos (48 para orguestra, 10 para peqgueno conjunto e 4 para quarteto de
cordas); Y € a versdo da peca (1 para a primeira e assim sucessivamente) e

DDMMAA é a data na qual a peca foi composta.

Xenakis levantou a questdo de ainda haver a necessidade de
atuacao do compositor ao final da criacdo, pois o computador utilizado gerava como
saida uma série de nimeros que precisavam ser transpostos para a partitura. Esta
etapa, para ele, era um trabalho delicado e que acabava por permitir ao compositor
promover altera¢des. Xenakis define este novo criador como um compositor-piloto:

Com a ajuda de computadores, o compositor torna-se uma espécie de piloto:
ele pressiona os botdes, introduz coordenadas e supervisiona os controles de
um navio césmico no espaco do som, através de constelacbes sonoras e
galaxias que ele podia vislumbrar anteriormente apenas como um sonho

distante. Agora, ele pode explora-los com facilidade, sentado em uma poltrona.
(1992: 144)

Xenakis propds novas formas de liberdade para o compositor que,
desta forma, ndo precisava mais dedicar grande parte do seu tempo ao calculo das
probabilidades e das possibilidades de composicao. Para ele, o desenvolvimento
de novas programacoes e interfaces propiciariam a portabilidade composicional, ou
seja, 0 programa poderia ser enviado a qualquer lugar onde pudesse ser
executado, além do compositor passar a ter a opcao de facilmente experimentar

novos arranjos com diferentes instrumentos e formacdes, somente mudando o0s

92 Uma versdo de ST/10-1 080262 pode ser ouvida em tinyurl.com/xenakisst10.
9 Uma versdo de ST/4-1 080262 pode ser ouvida em tinyurl.com/xenakisst4.
94 Uma versdo de Morsima-Amorsima pode ser ouvida em tinyurl.com/amorsima
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parametros de entrada do programa. O proprio programa, ou seja, a lista de
operacOes sequenciais que constituem esta nova forma musical, passaria a ser

uma manifestacdo objetiva desta forma.

A Ultima obra abordada neste estudo € um evento multimidia que
abarca diversos pontos ja discutidos. HPSCHD (1967-69), para até sete cravos, 52
fitas magnéticas e projecdes, foi desenvolvida por John Cage e Lejaren Hiller a
partir de uma solicitacdo da cravista suica Antoinette Vischer. Cage havia sido
convidado em 1967 para uma residéncia no Centro de Estudos Avancados da
Universidade de lllinois em Urbana-Champaign. Naquele ano, a universidade
comemorou seus cem anos e Cage foi convidado a produzir composi¢cdes
relacionando processos aleatoérios e tecnologia computacional. Em associa¢cdo com
Hiller, entdo diretor do estudio de musica experimental da universidade, Cage
desenvolveu HPSCHD®®. A ideia inicial de Cage era misturar a sonoridade do cravo
com a microtonalidade obtida por meios computacionais e registrado em fitas. A
obra pode ser considerada como uma colagem de diversas camadas de
aleatoriedades. O primeiro programa que Cage produziu em lllinois foi a rotina
ICHING, uma versao computadorizada do seu principal método de composicao.
Com isso, ele pode acelerar o processo criativo. Jogando manualmente o | Ching,
a primeira pergunta de Cage foi sobre o objeto, a composi¢cao e a resposta atribuiu
abundancia, conceito que foi levado para HPSCHD.

HPSCHD é composto por trés programas desenvolvidos por Cage
e Hiller: DICEGAME, para geracdo dos sete solos independentes de cravo;
HPSCHD, um acrénimo de harpsichord (cravo) e que da nome a obra, para
composicdo do material gravado em fita; e KNOBS, projetado para incentivar o

ouvinte a alterar parametros da obra®®.

O programa DICEGAME foi baseado no Musikalisches Wirfelspiel
de Mozart (1793), e adaptado ao sorteio do | Ching, produzindo 20 minutos de

musica, a partir de 20 sorteios de um minuto cada e foi o procedimento basico para

9 Qutros projetos desenvolvidos por Cage na Universidade de lllinois foram Atlas Borealis with the Ten
Thunderclaps e Musicircus (1967).

9% Para uma explicacéo detalhada dos algoritmos e da primeira performance de HPSCHD, consultar Stepehn
Husarik (1983).
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cinco dos sete solos de cravo. O Solo Il é uma simples execucéo do programa. O
Solo Il segue o mesmo principio, mas sete partes originais do Musikalisches
Waiirfelspiel foram substituidas por partes de outras sonatas para piano de Mozart,
selecionadas a partir do | Ching. No Solo 1V, cujo processo foi semelhante ao Solo
[ll, foi introduzida outra alteracdo: as substituicdes foram feitas considerando-se
sonatas diferentes para execucgéo pelas maos esquerda e direita. Para os Solos V
e VI, as substituicdes foram feitas para diferentes compositores, do periodo de
Mozart até o século XX. Os sorteados foram Beethoven, Chopin, Schumann,
Gottschalk, Busoni e os préprios Cage e Hiller. A partitura do Solo VII € somente
uma indicagdo para o instrumentista executar qualquer obra de Mozart ou outra
desejada. O Solo | foi definido de forma diferente: é a transcricdo de uma das partes

para fita magnética na escala de 12 tons.

O segundo e mais complexo programa, HPSCHD, para compor as
partes em fita magnética, foi escrito para trabalhar com diferentes escalas
microtonais a partir da geracdo de ondas do tipo dente de serra, 0 que gerou
aproximadamente 885 mil notas (HUSANIK, 1982). Algumas limitacGes
computacionais a época alteraram a ideia inicial de Cage: todas as fitas produzidas

foram monofbnicas e néo havia a oportunidade de sobrepor diferentes sons.

O ultimo programa, KNOBS, foi pensado como uma experiéncia
interativa para o ouvinte. Um encarte (Figura 26), na primeira edi¢cdo do LP com o
registro de HPSCHD, fornecia uma série de ajustes gerados aleatoriamente para o
volume, graves e agudos para cada canal da obra em intervalos de cinco segundos.
Se o programa fosse executado em um computador CDC 6400 da Universidade
Estadual de Nova York em Buffalo, o ouvinte poderia alterar partes dos SOLOS |,
Il e VI (YATES, 1969).

Para o componente visual da performance, foram chamados o
artista grafico Calvin Sumsion e o pintor Ronald Nameth, que selecionaram 8400
imagens, pinturas e fotografias, tendo como principal referéncia o espago sideral.
Todas passaram pela tradicional operacdo do acaso de Cage (o I Ching) para
selecionar os grupos e ordens de projecao associados aos 84 projetores. Nameth

ainda selecionou uma série de filmes para serem projetados.
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A premiére de HPSCHD ocorreu em 16 de maio de 1969, no
Assembly Hall da Universidade de lllinois, e contou com sete cravos, 52
gravadores, amplificadores e caixas de som, 208 fitas (um conjunto de quatro para
cada gravador), 84 projetores e 8400 slides, 12 projetores de 16 mm e 40 filmes.
Uma imagem de parte da instalagdo pode ser vista na Figura 27.
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Figura 26: Encarte do LP John Cage & Lejaren Hiller —- HPSCHD — Ben Johnston — String Quartet
Ne° 2. Nova York: Nonesuch Records, 1969 (arquivo pessoal)
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Figura 27: Foto da premiére de HPSCHD. (HUSARIK, 1983: 16, cortesia de Thomas Parkinson)

HPSCHD foi um happening de cinco horas (cada solo de 20
minutos pode ser repetido) todo concebido por operacdes do acaso e foi visto por
sete mil pessoas. Os participantes se tornaram extensdes da performance, pois,
com sua movimentacao pelo espacgo e conversacao, adicionaram novas camadas

a grande colagem da obra.

Xenakis, Cage e Hiller mostraram que os computadores poderiam
ser ferramentas de criacdo de obras artisticas baseadas no acaso, perdendo o
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carater apenas deterministico que estas maquinas carregam. Mesmo com métodos
gue hoje mostram-se muito simples para garantir a aleatoriedade plena, estes
experimentos abriram caminho para que outros cenarios fossem estudados. No
préoximo capitulo, partiremos destas possibilidades para, a partir da referéncia de

nove instalagdes sonoras, estruturar, no capitulo 4, a instalagcdo sonora Anthemusa.
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Ha uma diferenca entre uma fotografia tremida
ou desfocada e um instantdneo de nuvens e
bancos de nevoeiro.

Erwin Schrodinger
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3. Som e espacgo

Dentre todo o espectro de obras de arte sonora produzidas ao
longo dos séculos XX e XXI, foram selecionadas como referéncias para o
desenvolvimento deste doutorado nove exemplos, abrangendo desde as primeiras
experiéncias da década de 1950 até a primeira década deste século. Com isso foi
possivel tracar um panorama adequado dos conceitos que foram aplicados na obra
apresentada nesta tese.
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3.1. Poéme Electronique (1958)

A instalagido Poéme Electronique, produzida sob encomenda pela
Philips para a elaboracdo de um pavilhdo na Feira Mundial de Bruxelas em 1958,
€ uma das primeiras experiéncias de espacializacdo sonora fora do ambiente
musical. O projeto intermidia foi desenvolvido pelo arquiteto e pintor Le Corbusier
(1887-1965), pelo compositor e arquiteto lannis Xenakis (1922-2001) e pelo
compositor Edgard Varése, a partir do conceito de um poema eletrénico de 8
minutos unindo som, ritmo, cores e imagens®’. Um espacgo assimétrico desenhado
por Xenakis, tendo como forma inicial um estémago, foi desenvolvido, juntamente

com projecdes em paredes opostas do pavilhdo e uma espacializacdo sonora®.

Na dimensdo sonora, Varése trabalhou “com sons concretos
captados do ambiente, mas também com gravacdes feitas no préprio estudio,
maquinas produtoras de ruidos, instrumentos tratados com filtros e vozes alteradas,
além de osciladores e geradores de ondas senoidais” (CENTOLA, 2011: 88)% que
foram espacializados em cerca de 350 alto-falantes espalhados pelo ambiente do
pavilhdo. A Figura 28 mostra parte destes falantes montados nas paredes da
instalacao, formando areas ou caminhos que seréo utilizados na movimentacédo dos

sons pelo espaco.

97 poéme Electronique foi objeto de estudo de mestrado do autor. Para mais informagées, consultar CENTOLA,
Nicolau. A instalacdo Poéme Electronique: espaco, timbre e imagem. Sdo Paulo, 2011, 127 p. Dissertagéo
(Mestrado em Educacéo, Arte e Historia da Cultura) — Universidade Presbiteriana Mackenzie Sdo Paulo. Uma
versdo digital pode ser encontrada em tinyurl.com/mestradocentola.

9 Em 2009, um trabalho conjunto da Universidade de Turim, na Italia, e da Universidade de Bath, na Inglaterra,
para o projeto Virtual Electronic Poem (VEP), prop0s a recriacdo de Poéme Electronique utilizando realidade
virtual. Um video mostrando parte do trabalho pode ser visto em tinyurl.com/vepoeme.

9 Uma verséo estéreo de Poéme Electronique pode ser ouvida em tinyurl.com/pelectronique.
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Figura 28: Inauguracéo do Pavilhdo Philips. (TREIB, 1996: 97)

O efeito de espacializacao foi obtido dividindo-se os alto-falantes
em nove diferentes grupos, denominados rotas sonoras (Figura 29). Em cada uma
destas rotas, os elementos sonoros percorrem um determinado caminho: circular
horizontal, ascendente, descendente, parabdlico etc. Um intrincado sistema
eletromecanico composto por fitas magnéticas, relés e conjuntos de amplificadores
e alto-falantes (CENTOLA, 2011: 89-105) permite que o som pudesse se deslocar
pelo ambiente para que “[...] os ouvintes pudessem ter a ilusdo de que varias fontes
sonoras estavam em movimento ao redor deles, subindo e descendo, se
aproximando e se distanciando de novo.” (TAK, 1958: 43).
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Figura 29: Esboco das rotas sonoras de Poéme Electronique. (XENAKIS, 1958: 5)

O tema sonoro de Poéme Electronique é a vida humana moderna no século
XX, em todas as suas relacBes. Varése apresenta uma mistura de tradicéo,
modernidade, primitivismo, espiritualidade e evolug&o!®. A tensdo entre cada um
destes elementos é tratada em um discurso fragmentado, que contrapde estes
diversos grupos para a elaboracéo da narrativa final. Esta leitura da obra se valoriza
e se individualiza com a sensac¢éo de imersdo proporcionada pelas rotas sonoras,

gue envolvem os espectadores e proporcionam diferentes percepcdes sonoras.

Como referéncia para esta tese, Poéme Electronique foi utilizado em duas
instancias. Em primeiro lugar, como um estudo completo sobre a questdo da
espacializacéo sonora, que até ultrapassa os limites impostos para este doutorado.

Como veremos no proximo capitulo, a instalagdo Anthemusa trabalhou apenas em

100 para uma analise detalhada da estrutura sintatica e semantica de Poéme Electronique, consultar Centola
(2011: 106-115).
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dois planos horizontais, ndo utilizando a diferenciacéo de altura (para o alto e para
baixo) na distribuicdo sonora. Mesmo assim, o estudo aprofundado deste projeto
pioneiro foi importante para a definicho de diversos parametros técnicos e

estruturais utilizados.

Outro ponto a se considerar foi a questdo narrativa. Poéme Electronique tem
uma temética complexa, que é estruturada de forma fixa a partir de fontes sonoras
captadas do ambiente ou produzidas mecanicamente em estudio e sons
sintetizados a partir de equipamentos eletronicos disponiveis na época. Esta linha
de estruturacdo sonora foi 0 ponto de partida para o desenvolvimento do banco

sonoro de Anthemusa.
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3.2. Drive in Music (1967)

O artista Max Neuhaus!? foi um dos primeiros a elaborar
instalagdes que utilizavam o espaco publico para a construcdo de experiéncias
sonoras. Partindo da experiéncia como musico percussionista, Neuhaus
paulatinamente deixou de lado a questdo musical, e centrou foco no elemento
sonoro e na relagdo entre os corpos e as frequéncias disponiveis nos espacos
publicos do dia a dia, como uma expansdo de um instrumento. Para ele, esta
transformacao se daria alterando a dependéncia do som do tempo para o espaco,
ou seja, retirando o elemento de execucao até entdo associado a dimensao sonora

e adicionando uma caracteristica de lugar.

Em sua primeira instalagao sonora, Drive in Music, Neuhaus (1994
63-64) acomodou nas arvores ao longo de um quilometro da Lincoln Parkway, em
Buffalo, Nova York, 20 radio transmissores de pequena poténcia (Figura 30).
Neuhaus explica que escolheu Buffalo por uma caracteristica comum a muitas
cidades norte-americanas: o abandono do caminhar a pé e a escolha do automaovel

como o principal meio de locomocao.

Desta forma, o radio assume uma importancia fundamental como
elemento presente em todos os deslocamentos. Os transmissores atuavam na
mesma frequéncia de escuta, porém cada um tinha uma onda senoidal diferente.
Um motorista dirigindo pela avenida sucessivamente passava por diversos
transmissores e o som que ele ouvia no radio do carro sofria a interferéncia de cada
transmissor, de acordo com a posicdo dele na avenida. Esta sequéncia de
sobreposicoes era determinada pelo proprio motorista, a partir da sua velocidade e

trajetoria.

101 www.max-neuhaus.info
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Figura 30: Esbocgo da instala¢éo sonora Drive in Music (Site do artista - www.max-
neuhaus.info/soundworks/vectors/passage/)

Além disso, as ondas transmitidas também se alteravam de acordo
com as condi¢des atmosféricas. "Dependendo de qual dire¢do um motorista entrou
na avenida, quao distante para o lado esquerdo ou direito da rua ele estava, quao
rapido ele se movimentou, e quais as condicbes meteoroldgicas, o trabalho era
diferente. Ele montou a obra para si mesmo quando ele passou por ela e somente
para ele" (NEUHAUS, 1994: 64). Desta forma, a instalacdo sonora dependia nao
somente do espaco no qual estava montada, mas também do trajeto efetuado por

cada ouvinte, que criava sua prépria e Unica versao da obra.

O espaco e as diferentes formas de escuta a partir da
movimentagdo em um ambiente foi um fator considerado no desenvolvimento da
instalacdo Anthemusa. A gquestdo da espacializacdo sonora proposta para a
instalacdo traz a tona a importancia do posicionamento do participante imerso no

espaco sonoro.
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3.3. Round: Sound for Concave Surfaces (1976)

Outra instalacdo sonora de Max Neuhaus, Round: Sound for
Concave Surfaces, foi montada na rotunda eliptica do US Custom House at Bowling
Green, em Manhattan, Nova York, entre 19 e 21 de novembro de 1976. O nome faz
referéncia ndo somente as superficies curvas do espaco, mas também a uma forma
musical na qual diversas vozes cantam a mesma melodia, mas cada uma iniciando
sucessivamente (NEUHAUS, 1994: 65). Neuhaus montou entdo um sistema de

som de oito canais, cada um englobando uma série de alto-falantes, dispostos em

circulo no ambiente (Figura 31).

Figura 31: Instalacdo sonora Round: Sound for Concave Surfaces (Foto: Ruth Cummings, 1976)
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Neuhaus definiu quatro diferentes sonoridades com frequéncias
fixas e seus harménicos, que rotacionavam no sentido horario nos oito canais, mas
em velocidades diferentes, de forma que os mais rapidos de tempos em tempos se
sobrepunham aos mais lentos, criando diferentes misturas sonoras de acordo com
a posicao do ouvinte na sala. Nao havia interrupcéo, ou seja, a instalacéo sonora
continua por trés dias proporcionava que 0s ouvintes ficassem o quanto tempo
desejassem e também poderiam se movimentar livremente no espaco, alterando a

percepc¢ao sonora da obra.

A referéncia desta obra para esta pesquisa, além da questao das
possibilidades sonoras oferecidas a partir do posicionamento do ouvinte dentro do
espaco sonoro, € a questao da duracao do trabalho. A priori ndo ha uma estrutura
com comeco, meio e fim. Enquanto o ouvinte estiver no espaco, a obra se
desenvolve. No limite, ele poderia ficar os trés dias e ainda assim esta evolucao
seria continua. Este conceito de fluxo perpassa a instalacdo Anthemusa como uma

importante caracteristica.
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3.4. Times Square (1977)

A terceira obra de Max Neuhaus que foi usada como referéncia
para o desenvolvimento desta tese foi Times Square, uma instalacdo sonora
montada na famosa esquina de Nova York, em uma camara subterranea triangular,
coberta por uma grade, utilizada como saida de ventilacdo do metrd? (Figura 32).
Segundo Neuhaus (1994: 66-67), a ideia veio acidentalmente quando ele estava
atravessando a rua em 1973. Depois de uma longa negocia¢do, que envolveu o
Metré, o Corpo de Bombeiros e a Prefeitura de Nova York, Neuhaus pesquisou as
frequéncias de ressonancia da camara e selecionou quatro delas, além de sons
continuos semelhantes a vibracdo de sinos e produzidos sinteticamente por um
circuito. Todos estes sons sédo gravados e mixados e projetados no espaco

subterraneo por um grande alto-falante.

Pensado para ser uma instalacdo sonora permanente, Times
Square foi instalado em 1977 e funcionou até 1992, quando Neuhaus resolveu
desliga-lo, e iniciou a procura de uma instituicdo que bancasse a obra. Em 2002 ela

foi reinstalada e continua funcionando até os dias atuais©3.

102 O |ocal exato € uma faixa triangular de calcada localizada na Broadway, entre as ruas 45 e 46
(tinyurl.com/maptimessquare).

103 Um video mostrando o proprio autor explicando a obra durante sua reinstalacdo em 2002 pode ser visto em
tinyurl.com/neuhaussquare.
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Figura 32: Instalacdo sonora Times Square (Foto:
www.christineburgin.com/projects/pp_neuhaus.html)

O som que se ouve na cal¢cada ndo € somente o produzido pelo
circuito, mas uma combinacao deste com a reverberagcédo da camara e outros sons
do ambiente, sejam subterraneos, como do metr6, ou mesmo da superficie: carros,

caminhdes, pessoas etc. Neuhaus ressalta que:

Sua sonoridade, uma rica textura harmonica de som parecido com a ressonancia
de grandes sinos, é uma impossibilidade nesse contexto. Muitos que passam por
ela, no entanto, podem rejeitad-lo como um som incomum de maquinas abaixo do
solo. Para aqueles que aceitam a impossibilidade do som, no entanto, o local se
torna um lugar diferente, separado, mas incluindo os seus arredores. Essas
pessoas, ndao tendo nenhuma maneira de saber que ele foi deliberadamente
feito, geralmente afirmam que o ocorrido é de sua prépria descoberta. (1994: 20)
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A questdo mais interessante da obra, para os objetivos deste
estudo, é a imponderabilidade sonora, uma interferéncia que sugere algo diferente
em uma paisagem sonora urbana, um elemento que se mistura e cria o inusitado,
mas que também pode passar despercebido pela massa de sons de uma grande
metropole. Nao é uma obra contemplativa e ndo ha nenhuma indicac¢éo no local de
que ali existe uma instalacdo sonora, nem uma referéncia a autoria. O simples
acaso dos transeuntes que circulam pelo local notam algo diferente € que

materializa a obra.
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3.5. The Forty Part Motet (2001)

The Forty Part Motet € uma instalacdo sonora da canadense Janet
Cardiff'%4 (1957- ) composta por quarentas caixas de som dispostas em um circulo
(Figura 33). Cada uma das caixas reproduz uma voz do motetol® Spem in Alium
nunquam habuil%, uma complexa peca polifénica composta para oito coros, de
cincos vozes cada, por Thomas Tallis (c.1505-1585) em 1575, em comemoracao
ao aniversario da Rainha Elizabeth 12 A instalacdo ja foi apresentada em
aproximadamente 30 cidades, e esta montada de forma permanente no Instituto

Inhotim, em Brumadinho, Minas Gerais.

Janet gravou a composicdo com o coral da Catedral de Salisbury
diretamente em 40 canais, cada um contendo a voz de um integrante. A peca tem
a duracdo aproximada de 14 minutos, sendo os trés primeiros dedicados ao
aguecimento do coral. Ouve-se cada um dos integrantes em conversacoes
diversas, ndo necessariamente ligadas a musica que sera executada, criando uma
ambiéncia no ouvinte até que se comece efetivamente o moteto, que tem por volta

de 11 minutos de duracao.

104 www.cardiffmiller.com

105 Moteto é uma das formas mais importantes de musica entre os anos de 1250 até 1750, que consiste em
acrescentar palavras as vozes de um coral, possibilitando o uso de diferentes textos. Moteto deriva do francés
mot, que significa palavra (SADIE, 1994: 623).

106 Uma verséao gravada pelo coral Laurenscantorij pode ser vista em tinyurl.com/40motet.
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Figura 33: Instalagdo The Forty Part Motet, Inhotim (Foto: arquivo pessoal)

Ao atribuir cada voz a uma caixa de som independente, a artista
propicia ao ouvinte escolher a forma como vai escutar a obra. Nao se tem mais a
audicdo tradicional da sala de concerto, na qual a plateia se posiciona a frente do
coral e desta forma recebe o impacto sonoro apenas por um plano. Esta disposi¢cao
permite a escuta espacializada de diversas formas. E possivel se posicionar em
qualquer ponto do espaco da instalacdo e focar na espacialidade da obra,
acompanhando os deslocamentos da massas sonoras, pois o moteto foi composto
como um jogo de vozes entre 0s oito coros, que dialogam, criando relacdes
dindmicas em contraponto e unissonos eventuais. Também se pode posicionar a
frente de um grupo de cinco caixas de som, e portanto de um dos corais com cinco
vozes, e perceber as nuances relativas principalmente a estas vozes, ficando o
resto em segundo plano. Outra forma é se deslocar no espaco instalativo, e assim
escutar cada uma das vozes independentemente, criando assim uma leitura mais

individual do moteto.
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Nesta obra a aplicacdo da espacializacao estrutura-se de forma
eficiente e eficaz. E possivel facilmente identificar os grupos de vozes que se
diferenciam durante a execucdo, bem como posiciona-los dentro do perimetro
circular. Esta caracteristica foi desenvolvida também na instalagdo Anthemusa, a
partir da definicdo de locais especificos no espago expositivo para a alocacao de

cada objeto sonoro.
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3.6. Electrical Walks (2003)

A partir de 2003, a artista sonora e compositora alema Christina
Kubisch'®’ (1948- ) desenvolveu uma série de trabalhos em espacos publicos
denominada Electrical Walks198, O projeto surgiu a partir dos estudos de inducao
eletromagnética da artista desde a década de 1970, culminando com a construcao
de um fone de ouvido sem fio que transforma as ondas eletromagnéticas de um
ambiente em sons audiveis (COX e KUBISCH, 2006). Os timbres e volumes
captados pelo equipamento variam de acordo com o ambiente percorrido, mas o
carater ubiquo estd sempre presente, ja que diferentes equipamentos presentes no
cotidiano urbano - como luzes fluorescentes, sistemas e cameras de seguranca,
telefones celulares, computadores, cabos, sistemas wireless, maquinas, entre
outros — produzem campos eletromagnéticos que estao invisiveis e inaudiveis para
os sentidos humanos, mas que séo captados pelo sistema e transformados, através
de um circuito de bobinas e componentes eletrénicos, em sons executados nos

fones de ouvido.19?

Para cada cidade a ser percorrida, inicialmente Christina faz uma
caminhada para levantar possiveis locais nos quais 0s sons sdo mais intensos e
interessantes, anotando e catalogando cada um deles. Depois ela elabora um
mapa, como por exemplo o da cidade de Mildo (Figura 34), que serve como guia

para os participantes do projeto.

Porém, cada um pode seguir seu proprio caminho, e desta forma
criar sua narrativa pessoal a partir de suas escolhas. Ou como explica a autora
(COX e KUBISCH, 2006): “os mapas que fago sao apenas uma ajuda para ensinar
como investigar por si proprio”. Um mesmo percurso sendo feito em diferentes

horas de um Unico dia ou em dias diferentes pode trazer resultados completamente

107 www.christinakubisch.de

108 Até outubro de 2015 foram feitos 54 Electrical Walks em cidades da Europa, América do Norte e Asia
(tinyurl.com/electricalwalks).

109 Uma breve descrigdo do projeto pela autora, bem como o registro de diferentes caminhadas podem ser
vistos em tinyurl.com/kubisch.
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distintos, j& que os equipamentos e geradores das ondas eletromagnéticas podem
nao estar presentes o tempo todo.

Figura 34: Sugestéo de rota de Electrical Walk em Mildo, Italia (http://www.digicult.it/digimag/issue-
045/walking-in-the-city-with-christina-kubisch/)

Uma caracteristica interessante de Electrical Walks é justamente o
carater Unico de cada experiéncia, que dificimente pode ser repetido. Ou, como
explicita Christoph Cox (2011 [2006]: 85), a obra aproveita as correntes invisiveis
de som eletromagnéticas que fluem através dos espacos da vida moderna, o que
fornece ndo apenas uma duracdo, um fluxo continuo, sem fim e qualitativamente
heterogéneo de tempo, mas também coloca o ouvinte dentro da propria duragéo, a

partir das escolhas e das rela¢des que cada um produz.

Esta caracteristica de experiéncia Unica que ndo se repete e que

depende do tempo dedicado pelo participante a percepcdo sonora foi uma
caracteristica importante associada a criacao da instalacdo Anthemusa.

113



3.7. Acusma (2008)

O Chelpa Ferro!1° é um grupo formado no Rio de Janeiro em 1995
por Barrdo (1959- ), Luiz Zerbini (1959- ) e Sérgio Mekler (1963- ) e que tem como
caracteristica principal uma producéao interdisciplinar que incorpora artes pléasticas,
som, video, instalacdo ou performance. Neste sentido, a dimensdo sonora é
importante componente desta interagdo entre 0s sentidos e 0 espago expositivo
gue, como coloca Moacir dos Anjos, ocasiona

uma quase indistingdo entre a arquitetura dos lugares e 0s sons que os ocupam

e moldam; entre o espaco habitado e a temporalidade que |he concede um

significado, ainda que este seja instavel e sujeito, em consequéncia, a um
repentino desmanche simbdlico. (2008: 171)

O grupo, em geral, trabalha com a reciclagem dos mais diversos
aparatos, utensilios e maquinarios obsoletos ou descartados na sociedade

contemporanea. Tais elementos se combinam e criam novas significagoes.

Acusmal!! é uma instalacéo formada por 30 vasos de ceramica de
diferentes tamanhos e formatos, dispostos no espaco expositivo (Figura 35). Dentro
de cada vaso esta instalado um alto-falante. Os vasos séo interligados por cabos,
que sao controlados por um circuito central, que distribui para cada vaso,
independentemente, vozes gravadas de pessoas solfejando!!? aleatoriamente os
nameros de 1 a 7, de modo que ao se aproximar de cada um, o participante pode
ouvir diferentes sequéncias de numeros a partir de indmeras vozes com

caracteristicas proprias.

110 www.chelpaferro.com.br

111 Ainstalagéo ja foi montada em diversas cidades, como Belo Horizonte e Rio de Janeiro. A primeira vez que
esteve em Sé&o Paulo foi no SESC Paulista, entre 27 de novembro de 2009 e 31 de janeiro de 2010. Um video
com a instalagao pode ser visto em tinyurl.com/cfacusma (Extraido do DVD CHELPA FERRO. Dire¢éo: Carlos
Nader. Brasil: Associag&o Cultural Videobrasil, 2009. 1 DVD (51min), son., color.).

112 3olfejo é o “termo que se referéncia originalmente ao canto de escalas, intervalos e exercicios melddicos
[...] Seu significado foi mais tarde estendido para incluir exercicios vocais sem texto a fim de desenvolver
agilidade no canto” (SADIE, 1994: 883-4).
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Figura 35: Instalagdo sonora Acusma, Mostra Paralela 2010 (Foto: Ding Musa)

Este jogo entre o tradicional e o antigo, representado pelos vasos
de ceramica que remetem aos vasos gregos - e consequentemente ao conceito de
acusmatico — e o moderno e o digital, no solfejar dos niumeros se da de forma
desconexa, a suscitar uma surpresa sensorial, ja que nao se espera que de dentro
de um vaso saiam numeros e estes niumeros sé podem ser ouvidos perfeitamente
ao se aproximar de cada um dos vasos. O conteudo dos vasos ndo € mais o que
se espera dele, ou seja, liquidos, mas sim sons, que sao entornados e banham o
participante, que percorre o espaco da exposi¢ao, criando suas proprias relacdes a
partir da escolha do caminho.

Os numeros de 1 a 7 também remetem as sete notas da escala
musical tradicional ocidental e, da mesma forma, esta relagdo se da de forma
casual, pois o solfejar tradicional na escala sonora se mescla ao ruido intermitente
presente no espaco do caminhar entre os vasos. Assim, o ruido se associa as vozes
recitando nimeros, o que estimula o participante a caminhar entre os vasos para

tentar identificar as estruturas sonoras.
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Nesta obra a espacializacdo ndo se dé a partir de uma estrutura de
caixas de som que formam ambientes sonoros, mas sim a partir de inameras fontes
diferentes e independentes. O ato de caminhar e se aproximar abaixando-se em
cada vaso é o elemento de insercdo dos sons na narrativa. O acaso esta presente,
mas nao se coloca a partir da producdo e execugao sonora, mas sim a partir das

relacdes entre as fontes dos sons.

Apesar de possuir uma caracteristica de visualidade importante,
elemento que ndo esta presente na instalagdo Anthemusa, Acusma foi utilizada
como referéncia justamente por esta dissociacédo entre 0 objeto sonoro percebido
e sua origem. Mesmo identificando-se o que origina seus sons, estes objetos criam
novos significados a partir de suas relagdes, um ponto fundamental durante o

desenvolvimento da instalacdo desta tese.
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3.8. Totoro (2009)

A instalacdo Totoro € a segunda obra de referéncia do Chelpa
Ferro para este estudo. Foi criada especialmente para o espaco Octogono da
Pinacoteca do Estado de S&o Paulo e é composta por uma espécie de monolito
formado por diferentes caixas de som justapostas. Este conjunto é suspenso por
um sistema de roldanas e motores que fazem com que esta estrutura suba e desca

até o interior de um cilindro de madeira (Figura 36)3.

Segundo o texto de abertura da exposicdo, do curador Ivo
Mesquital'4, a obra se baseia na lenda de Totoro, um espirito protetor das florestas
e que sO pode ser visto por algumas criangas. Morando em uma arvore de canfora
gigante, sai somente a noite emitindo ruidos e espalha o odor da planta, que ajuda
na assepsia da floresta. O nome faz referéncia também ao filme de animacao
japonés Meu Amigo Totoro!!®, lancado no Japéo originalmente em 1988 e que
conta a histéria de duas irmas que entram em contato com o personagem. Em 2006

a Disney Pictures relancou o filme com dublagem em inglés.

113 A instalacdo foi montada na Pinacoteca do Estado de Sdo Paulo entre 26 de janeiro e 29 de marco de 20009.
Um video com a instalagdo pode ser visto em tinyurl.com/cftotoro (Extraido do DVD CHELPA FERRO. Direc¢éo:
Carlos Nader. Brasil: Associagdo Cultural Videobrasil, 2009. 1 DVD (51min), son., color.).

114 Texto disponivel em tinyurl.com/totoroexpo.

115 TONARI NO TOTORO. Diregdo: Hayao Miyazaki. Japdo: Studio Ghibli, 1988. 1 VHS (86min), son., color.
Um trailer pode ser visto em tinyurl.com/totorotrailer.
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Figura 36: Instalacdo sonora Totoro, Pinacoteca do Estado de S&o Paulo (Foto: arquivo pessoal)

A instalacdo, com seu totem futurista em meio ao ambiente
tradicional de um edificio construido em 1900, faz referéncia ao universo manga,
com seus personagens fantasticos e a estética robotica da cultura pop japonesa. O
som proveniente das caixas de som, um misto de ruido e som ambiente produzido
eletronicamente, se espalha pelo espaco em ritmos aleatérios e evoca o

118



personagem, ao produzir uma sonoridade que se relaciona as propriedades da

canfora: refrescante e profilatico.

A dindmica sonora desta obra, uma inusitada e inesperada
combinacédo de sons envolventes, foi uma referéncia para este doutorado. Esta
sensacao de penetracdo sonora em todos os pontos do Octégono e a alteragédo
deste fluxo de sons a partir do movimento do totem de caixas de som, incluindo o
desaparecimento dentro do cilindro, que esconde a fonte sonora e assim se torna
de origem nao identificavel, € uma caracteristica que foi buscada durante o

desenvolvimento da instalacdo Anthemusa.
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3.9. My Extra Personal Space (2010)

As obras do artista italo-suico Luca Forcucci'l® exploram as
relacbes e propriedades perceptivas na relacdo entre som e espaco. Suas
instalagdes, composicdes e performances tratam da experiéncia sonora na arte,

englobando dancga, poesia, arquitetura e neurociéncia.

Em My Personal Extra Spacell’, uma peca sonora de seis minutos
editada em Paris no Groupe de Recherches Musicales (GRM), explora os
contrastes sonoros urbanos e da natureza, de forma a evitar 0 senso comum de
uma progressao do natural para o urbano. O autor explora uma constante
comparacao e confrontacdo de diferentes ambientes, de forma a desmanchar as
barreiras entre o industrial e o natural. A partir de sons gravados, a edic¢ao privilegia
o contraponto do som reconhecivel e do ndo-identificavel, além de localizar pontos

de conexao sonora e de timbre entre estes dois locais.

O processo de captacdo envolveu caminhadas de pelo menos duas
horas por diferentes locais na Normandia e em Paris, nas quais se buscou uma
forma tatil de perceber o ambiente. Segundo Forcucci, o processo se desenvolveu
de forma semelhante a producéo de cinema, ou seja, com a énfase da captacdo
nao de objetos sonoros, mas sim cenas sonoras, massas complexas compostas
por diferentes sons. Posteriormente estas cenas foram editadas em uma sequéncia

que se torna um filme para os ouvidos, sem imagens**8.

Ao se escutar a obra, com fones de ouvido ou reproduzida por um
sistema de som, pode-se claramente notar que ela é estruturada em uma sequéncia
fixa de acontecimentos sonoros. Ha, evidentemente, uma sobreposi¢do sonora em

diversos momentos, mas as cenas se sucedem de forma a misturar diferentes

116 www.lucalyptus.com

117 As informacdes sobre a obra foram fornecidas em comunicacdo pessoal de Luca Forcucci no workshop
“Mapeamento Sonoro e Percepgao Espacial”, ocorrido em 24 de agosto de 2015 no Instituto de Artes da Unesp,
como parte integrante do projeto de extensdao Zonas de Compensacdo. O workshop esta disponivel em
tinyurl.com/lucazonas.

118 My Extra Personal Space pode ser ouvida em tinyurl.com/lucazonas, aproximadamente entre 41 e 48
minutos.
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referéncias urbanas e da natureza, sem que nenhuma se sobreponha. Esta
construcdo narrativa foi uma referéncia para o desenvolvimento da instalacéo
Anthemusa, no sentido de se pensar a estrutura narrativa como uma sequéncia de
sonoridades. Neste ultimo caso, entretanto, ndo se optou por uma sequéncia fixa,
mas sim dindmica, que se constroi a medida que sdo gerados aleatoriamente 0s

acontecimentos sonoros.

Em certo sentido, My Personal Extra Space lembra Poéme
Electronique, mas sem pretender contar uma narrativa como era o objetivo de
Varese, nem explorar a questdo da espacializacao. My Extra Personal Space, por
outro lado, se fixa mais na percepcao do som puro captado, explorando o sentido
auditivo, que buscar as referéncias originais dos ambientes registrados. Esta foi

uma caracteristica importante aplicada a instalacao objeto desta tese.

Para finalizar, cada uma destas obras sonoras traz caracteristicas
particulares ou aspectos relacionados a espacializacdo sonora, utilizacdo do acaso
na criacdo da obra, desenvolvimento de instalacdes dedicadas ao audio ou criacao
de paisagens sonoras, que foram fundamentais para a criacdo e desenvolvimento

da instalacdo Anthemusa, que serdo explicados no préximo capitulo.
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It"s fun to negotiate with the unexpected.

Wayne Shorter
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4. A instalacao Anthemusa

4.1. As Sereias e seu canto

A ideia da instalacdo Anthemusa partiu de uma investigacao sobre
o canto das Sereias. Figuras mitolégicas, as Sereias!!® aparecem pela primeira vez
em uma citacao literaria na Odisseia, de Homero, que narra o regresso de Odisseu
(Ulisses) a sua terra natal, taca, apds a Guerra de Tréia. No Canto XII da Odisseia,
apos seu encontro com Circel??, Ulisses se prepara para partir e Circe o aconselha
a ter cuidado na passagem pela ilha das Sereias, pois elas “todos os homens que
se aproximam dali, com encantos prender tem o habito” (HOMERO, 1970:202).
Este encantamento se da pelo canto sedutor e irresistivel, e a solucéo para evitar
esta desgraca também é dado por Circe: tapar os ouvidos dos marinheiros com
cera para que ndo possam ouvir o canto. A feiticeira indica que se Ulisses quisesse
apreciar o canto sem se perder, deveria se amarrar ao mastro do navio e caso
pedisse aos homens para liberta-lo, estes deveriam amarra-lo com mais forca

ainda.

Ulisses seguiu os conselhos de Circe. Ao se aproximar da ilha,
apos uma breve viagem devido ao vento forte, que cessou assim que se
aproximaram da praia, pediu para que o amarrassem ao mastro do navio e passou

a ouvir o canto das Sereias:

“VYem pra perto, famoso Odisseu, dos Aquivos orgulho

119 Ao contrario do senso comum da atualidade, as Sereias mitologicas, filhas do deus-rio Achelos e da musa
Terpsichore, ndo sdo metade mulher, metade peixe. Mesmo que Homero néo cite especificamente nada a
respeito, era senso comum, a partir da representacao artistica da época, que as Sereias eram passaros com
cabecas de virgens. Walter Perry (1885: 167) explicita que, na histéria da arte, as Sereias sao representadas
em quatro formas: passaros com cabeca, e raramente bragos de mulher; cabeca, bragos e peito de mulher e
asas, rabo e pés de passaro; uma forma eminentemente feminina com pés, e raramente pernas e rabo de
passaro e por fim, a maneira mais rara, como uma forma feminina vestida.

120 Circe é considerada, na mitologia grega, a Deusa da Lua Nova, da feiticaria e dos encantamentos.
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traz pra cé teu navio, que possas 0 canto escutar-nos.

Em nenhum momento ninguém por aqui navegou em nau negra,
sem nossa voz inefavel ouvir, qual dos labios nos soa.

Bem mais instruido prossegue, depois de se haver deleitado.
Todas as coisas sabemos, que em Troia de vastas campinas,
pela vontade dos deuses, Troianos e Argivos sofreram,

como, também, quanto passa no dorso a terra fecunda.”
(HOMERO, 1970: 206)

Pedindo para ser libertado das amarras, seus marinheiros o
apertaram ainda mais, e desta forma Ulisses e sua tripulacéo foram os primeiros a

sobreviver ao canto das Sereias.

Walter Perry, em seu estudo sobre a representacao das Sereias na
Arte e Literatura antigas, ressalta alguns pontos que esclarecem o comportamento
destes seres (1885: 161). O primeiro deles é que, ao contrario de diversas
descricOes posteriores, nas quais o numero de Sereias varia, elas sdo duas: “Mas
tu préprio, se ouvi-las quiseres, é forca que pés e maos no navio ligeiro te amarrem
0s sécios, em torno ao mastro, de pé, com possantes calabres seguro, para que

possas as duas sereias ouvir com deleite” (HOMERO, 1970: 202).

Outro ponto é que ndo ha referéncia alguma sobre a execucéo de
instrumentos, ao contrario também de representacdes posteriores, que mostram as
Sereias tocando diferentes instrumentos, como harpas e flautas, por exemplo. Sua
Gnica arma de seducdo Sdo as vozes que, a0 mesmo tempo que trazem uma
irresistivel atracao sedutora, tém embutida uma traicoeira crueldade, ja que “sua
cancao, embora irresistivelmente doce, ndo era menos triste do que doce, e envolve

0 corpo e a alma em uma letargia fatal, o precursor da morte” (PERRY, 1885: 164).

Quanto ao local da ilha das Sereias, Homero diz que € uma
pradaria e esta situado em algum ponto entre Eéia, a ilha de Circe, e as rochas da
Sicilia. Segundo Perry (1885: 162), diferentes autores especulam sobre esta
localizagéo, como sendo em Capo Peloro, no nordeste da Sicilia, ou entre a ilha de
Capri e Sorrento. O Fragmento 47 do Catalogo de Mulheres de Hesiodo!?! nomeia

121 O Catéalogo de Mulheres de Hesiodo, também chamado de Ehoiai, € um compéndio e versos dividido em
cinco livros, dos quais restaram apenas fragmentos, e refere-se as heroinas gregas. Esti disponivel em
tinyurl.com/hesiodo.
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a ilha, dada as Sereias por Hades, filho de Cronos, como Anthemoessa (ou

Anthemusa)!??.

Maurice Blanchot (1907-2003), em sua obra O Livro Por Vir, ao
desenvolver a questao da narrativa literaria, traz a segunda contribui¢cao importante
para a instalagéo, a partir do canto enigméatico e poderoso das Sereias. Segundo
ele (2005: 3-4), é um canto do abismo que, ao ser ouvido, convida ao mergulho
para desaparecer no desconhecido. Este canto inumano, chamado de ruido natural
e que reproduz diversas referéncias sonoras €, ao mesmo tempo, estranho ao
homem e com algo de maravilhoso relacionado ao canto simples e cotidiano e,

portanto, facilmente reconhecivel.

Esta narrativa sonora € “‘uma distancia, e o que revelava era a
possibilidade de percorrer essa distancia, de fazer, do canto, 0 movimento em
dire¢do ao canto, e desse movimento, a expressao do maior desejo” (BLANCHOT,
2005: 4). Esta eventualidade se forma a partir de referenciais conhecidos, reais e
comuns, que porém se transformam e de diferenciam em significado e se

transformam em poténcias estranhas e imaginarias.

Porém, Blanchot ressalta o carater de fluxo incontrolavel que esta
narrativa se desenrola, pois:

A narrativa € movimento em direcdo a um ponto, ndo apenas desconhecido,

ignorado, estranho, mas tal que parece ndo haver, de anteméo e fora desse

movimento, nenhuma espécie de realidade, e tdo imperioso que é sé dele que a

narrativa extrai sua atragdo, de modo que ela ndo pode nem mesmo "comecgar"

antes de o haver alcancado; e, no entanto, é somente a narrativa e seu

movimento imprevisivel que fornecem o espag¢o onde o ponto se torna real,
poderoso e atraente. (2005: 8)

Assim sendo, mesmo que se tenha um objetivo narrativo
especifico, este ndo se pode ser previsto ou identificado antes do inicio da narrativa
e, mesmo assim, durante o desenvolvimento, este ponto a se atingir continua

desconhecido.

Torna-se fundamental, desta forma, manter o desconhecimento

deste caminho, ou como Blanchot (2005: 7) define, “ninguém pode rumar para essa

122 Anthemoessa, em grego antigo, significa ilha florida.
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ilha, e aquele que decidisse fazé-lo s6 chegaria ali por acaso, um acaso ao qual
estaria ligado por um acordo dificil de entender”. Este acaso, este desentendimento,

€ gue se torna o fio condutor narrativo.

A terceira referéncia importante para a instalacdo, além da
Odisseia de Homero e de O livro por vir de Blanchot, foi a narrativa'?® O Siléncio
das Sereias, escrito em 1917 por Franz Kafka (1883-1924), mas publicado somente
apos a sua morte, no primeiro livro postumo, A Muralha da China (Beim Bau der
Chinesischen Mauer, lancado em 1931). Nela, Kafka subverte a histéria original de
Homero, ao indicar que Ulisses colocou ceras nos ouvidos'?#, e desta forma nédo
ouviu o canto sedutor das Sereias. Desconstréi a historia do heroi tal e qual a
conhecemos, trocando o ato de bravura de enfrentar o canto das Sereias pelo fato
de ser “astucioso, uma raposa tao ladina que mesmo a deusa do destino ndo
conseguiria devassar seu intimo” (KAFKA, 2002: 105), um jogo de aparéncias.
Walter Benjamin, em seu ensaio sobre Kafka (1999 [1934]: 799), salienta que este
novo Ulisses se mantém na linha divisoéria entre a invencibilidade baseada na razao
e na destreza do mito e o conto de fadas, histérias tradicionais que descrevem
vitorias astuciosas. Para Benjamin, a musica e o canto sdo para Kafka uma

expressao que vem de um mundo continuo e corriqueiro.

Mas a subversdo que é importante para este projeto é o fato de
Kafka (2002: 105) defender que ndo é o canto sedutor a arma mais terrivel das
Sereias, mas sim o seu siléncio. Mesmo gue fosse possivel para alguém escapar
de seu canto, seria impossivel se libertar de seu siléncio. A Sereias ndo cantaram
quando da chegada de Ulisses, porque “julgavam que s6 o siléncio poderia ainda
conseguir alguma coisa desse adversario” e Ulisses permaneceu em siléncio pois
acreditou que elas cantavam e ele estava protegido pela cera no ouvido. Quanto

mais proximos ambos estavam, mais as duas partes desapareciam, ao ponto de,

123 O termo narrativa foi preferido, ao invés de conto ou pequena histéria (termos que também podem ser
encontrados na literatura sobre Kafka), baseado no posfacio de Modesto Carone para a tradugéo brasileira de
Narrativas do Espdlio, onde se encontra O Siléncio das Sereias. Para o tradutor, escrever, para Kafka, tinha
um sentido mais amplo, ndo s6 dedicado aos géneros literarios. O préprio Kafka denomina alguns de seus
textos como pegas, pequenas pec¢as ou histérias. O termo narrativa se associa ao titulo original do livro,
Erzaelungen aus dem Nachlass, derivado de erzaelen (narrar) e € amplamente aceito a partir das edi¢des
péstumas, denominando variados textos de diferentes tamanhos ou géneros (KAFKA, 2002: 218).

124 Ao contrario da narrativa da Odisseia de Homero, na qual Ulisses apenas se amarra ao mastro do navio e
ouve o canto das sereias, Kafka introduz uma incorregcdo ao dizer que o heroéi estava protegido pela cera no
ouvido. Esta “licenca poética” possibilita ao escritor discorrer sobre a importancia do siléncio.
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quando imerso pelo ocorrido, “as Sereias literalmente desapareceram diante da sua
determinacao, e, quando ele estava no ponto mais proximo dela, ja ndo as levava

em conta”.

A importancia do siléncio neste contexto nos remete aos conceitos
de Cage, nos quais a auséncia sonora esperada nos abre novas percepcoes e
proporciona que a experiéncia englobe diferentes expressdes que estariam

escondidas pela obviedade da percepcédo sonora tradicional.

Assim sendo, a partir destas trés referéncias (Homero, Blanchot e
Kafka), a instalacdo Anthemusa torna-se um local geografico desconhecido e
indefinivel, no qual ocorre esta seducdo sonora, com o objetivo de envolver os
presentes em um canto do qual ndo se consegue fugir, mas sim que se deseja
escutar. Este canto € montado a partir de uma grande quantidade de objetos
sonoros gravados do ambiente urbano, formando um universo a partir do qual séo
selecionados ao acaso dois a dois (as vozes das duas Sereias), e criando um
didlogo que envolve o participante. Outro elemento de casualidade incorporado a
instalacdo sao os locais no espago expositivo nos quais cada um destes sons serao
reproduzidos. A cada escolha aleatéria de um objeto sonoro, também é sorteado
um lugar a partir do qual o participante vai perceber este som. O processo de
espacializacdo sera explicado detalhadamente nos itens a seguir.

Além dos objetos sonoros, os espacos de siléncio também sao
importantes para compor a narrativa. Estes também serdo inseridos de forma
aleatoria, a partir do mesmo processo empregado para a selecdo sonora. Todos
estes elementos interagem entre si para a criagdo de uma narrativa sonora
espacializada, criada dinamicamente em tempo real, e que se desenvolve sem que
seja possivel prever seus caminhos. Assim, resta ao participante se deixar levar e

descobrir, a partir da sequéncia gerada ao acaso, sua propria experiéncia narrativa.
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4.2. Estrutura e funcionamento

A instalacdo sonora Anthemusa foi composta por um espaco
quadrado de aproximadamente 5 metros de lado, contendo, em cada um dos quatro
vértices, uma caixa de som montada na altura de uma pessoa adulta. Estas quatro
caixas formam, a partir da programacdo desenvolvida, a sensacdo de

espacializacédo sonora.

Na Figura 37 se tem uma vista superior da instalacdo, com a
delimitacdo do espaco de imersao e das quatro caixas, e a Figura 38 oferece uma
projecéo tridimensional do espacgo. Os participantes devem entrar neste espaco,
mas podem se movimentar, ndo sendo necessario ficar parado no centro do
guadrado. Cada participante pode escolher um local ou andar pelo espaco, e ndo
ha uma limitacdo do nimero de pessoas que podem entrar simultaneamente. Em
cada ponto de audicdo, a sensacdo sonora de espacializacdo sera diferente. Este
€ também um dos objetivos da obra.

O espaco ideal para esta instalacdo sonora é uma sala maior que
a area delimitada entre as quatro caixas, para que 0s participantes possam circular
em volta da obra e decidirem entrar na regido de audicdo espacializada no
momento e pelo lado que desejarem. Outra caracteristica do espaco expositivo €
sua montagem de forma que cada lado do quadrado ndo seja paralelo a paredes

da sala, para que néo se associe a instalacdo a um local especifico.
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espaco da instalacao

5 metros

5 metros

Figura 37: Vista superior da instalacdo Anthemusa. (llustracéo: German Alfonso Nunez)

Na montagem referente a apresentacdo desta tese, realizada na
Galeria Alcindo Moreira Filho, localizada no 1° andar do Instituto de Artes da Unesp,
0 espaco interno é branco, incluindo paredes e chao da sala. Buscou-se utilizar
uma iluminac&o superior, com foco somente no espaco interno e deixando a area
externa na penumbra, para ressaltar a area na qual se desenvolve a narrativa e
convidar o participante a entrar. As dimensdes sdo as pretendidas quando do

desenvolvimento do projeto: um quadrado de 5 metros de lado.
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—
N espaco da instalacao -
-

Figura 38: Projecéo tridimensional da instalacdo Anthemusa. (llustracdo: German Alfonso Nunez)

Em termos de equipamentos, esta montagem foi formada por um
notebook, com sistema operacional Windows, contendo os softwares necessarios
para a execucdo da obra, conectado via porta USB para uma interface de audio
Behringer Uphoria UMC 204, que possibilitou a saida dos quatro canais de audio
em alta qualidade de resolucéo (24-bit/192KHz) e zero laténcia. Estes quatro canais
de audio alimentaram dois amplificadores estéreo Tarkus TP-2170/1l, cada um com
uma poténcia maxima por canal de 85W RMS (8 Ohms, 20Hz-20KHz). Todo este
aparato foi posicionado fora da &rea da instalacéo, de forma discreta dentro de uma

caixa.

As gquatro caixas sao idénticas e de mesma poténcia e foram
montadas em suportes de madeira em forma de paralelepipedo, pintados de
branco, com medidas aproximadas de 1,5 x 0,4 x 0,4 (A x L x P), em cada um dos
quatro vértices do quadrado no qual se desenrola a instalacdo. Foi importante, para
um adequado efeito de espacializacao, posicionar as caixas ha mesma altura e em
um angulo exato de 45° nos vértices. A fiacdo que une as caixas aos amplificadores
foram posicionados de forma que figuem o mais discretos possivel. Como havera
um cruzamento de fios no chdo da sala para conectar as caixas, eles foram fixados

ou cobertos para evitar acidentes.
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O processo de funcionamento da instalacéo € simples. No inicio do
dia deve-se ligar os equipamentos e carregar o software. A partir deste momento,
sao gerados 0s processos de sorteio e inicia-se a execucao, que somente termina
no momento em que se desliga os equipamentos. O participante pode iniciar um
processo de imersdo sonora a qualquer momento e escolhe o periodo de tempo
durante o qual vai participar. Se decidir voltar posteriormente, tera outra experiéncia

sonora.
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4.3. Software e acaso

A instalacdo fornece ao participante um fluxo sonoro
completamente gerado por processos aleatorios, na seguinte forma: a partir de um
extenso banco dos mais diferentes objetos sonoros, previamente captados do
ambiente urbano e tratados, o software, gerado no ambiente Pure Data, sorteia um
deles, e em seguida sorteia um lugar no espaco da instalacdo para executar o
objeto sonoro. Desta forma, sdo duas as instancias do acaso: primeiro na escolha

do som e segundo na sua distribuicdo no espaco.

Normalmente, este sorteio é feito a partir de técnicas de geracao
de um numero aleatério em um computador. Tais técnicas sdo muito mais
complexas e eficientes do que a utilizacdo de um numero randémico pela funcao
RAND a partir de uma semente (seed) numérica baseada em dados do relégio
digital. A mais utilizada, e estudada nesta tese, € a Mersenne Twister (MT),
desenvolvida por Makoto Matsumoto e Takuji Nishimura (1998), que é baseada em

uma matriz linear.

O gerador de numeros aleatorios Mersenne Twister (MT) utiliza
como periodo um ndmero primo de Mersenne!?® e utiliza a seguinte férmula
(MATSUMOTO e NISHIMURA, 1998: 5):

Thin = Thim 9 :7;: -I'ljw 1 :|;1. ( kE=0A,..5)

onde as constantes sdo o inteiro n (grau da recorréncia), o inteiro 1 < r < w-1

(escondido na definicdo de xY% ), o inteiro 1 < m < n e uma matriz Awxw. O vetor x =

(Xw-1; Xw-2,..., X0) € uma palavra de w bits, ** é um operador ou exclusivo bit a bit e |
€ a operagdo de concatenacdo. Dado as sementes iniciais Xo, X1,..., Xn-1, @
recorréncia acima gera X» com k = 0. Os outros valores Xn+1, Xn+2,... S80
determinados fazendo-se k = 1, 2,.. Do lado direito da recorréncia, xY% significa os

w-r bits superiores de xk e xk+1 significa os r bits inferiores de X+1.

125 Os nimeros primos de Mersenne tém a forma Mn = 2"- 1, onde n é um nimero primo.
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Normalmente o periodo utilizado é 21°°%7-1 produz uma sequéncia
de numeros inteiros de 32 bits o que evita o problema de confiabilidade de outros
algoritmos que usam periodos menores. Além disso, a existéncia de diversas
versoes para diferentes plataformas de softwares facilitou a implementacéo deste

algoritmo na programacao da instalacéo.

Porém, confirmou-se que em geral as técnicas, do mais simples
sorteio a partir da funcdo RAND ao complexo algoritmo MT, dependem
basicamente de uma semente, um namero original, a partir do qual se efetuam os
calculos para geracdo de outros numeros, estes aleatorios. Se fornecemos a
mesma semente, isto vai ocasionar a mesma sequéncia de nimeros sorteados,
originando, na verdade, nimeros pseudoaleatdrios, ja que a aleatoriedade implica
na impossibilidade de se reproduzir uma mesma sequéncia de sorteios. Um nimero
pseudoaleatdrio ndo interessa a este projeto, pois faz-se necessario que, a cada
inicializacdo, uma nova sequéncia de nimeros seja gerada. Isto seria possivel se
alterassemos manualmente, a cada inicializacdo, a semente, mas 0 sistema

perderia sua caracteristica fundamental de autonomia.

Para evitar este problema, desenvolveu-se, para a instalacao
Anthemusa, um médulo (denominado random_anthemusa) utilizando-se a
linguagem Pure Data?%, e que é responsavel pela geracdo de um niimero aleatério
de forma que ndo seja mais necessario inserir uma nova semente. Para tanto,
utilizou-se uma funcéode geracgdo de um ruido branco'??, disponivel na linguagem.

O mddulo desenvolvido pode ser visto na Figura 39.

126 A linguagem Pure Data é um ambiente grafico de programac&o orientada ao 4udio e video baseado em
funcgBes e objetos que sdo graficamente interligados e formam blocos de programas que executam tarefas. Ele
€ um programa de cédigo aberto para as plataformas Windows, MacOS e Linux, 0 que permite o aprimoramento
da linguagem por diversos desenvolvedores. Foge do escopo desta tese o aprofundamento na linguagem, mas
hé farta literatura para consulta.

127 Ruido branco é um ruido sonoro composto simultaneamente por todas as frequéncias e é assim chamado
como uma analogia a luz branca, que é obtida a partir da combinagédo de todas as frequéncias cromaticas.
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Arquive Editar Inserir Procurar Midia Janela Ajuda

intet initbang

noise~

snapshot~

outlet

Figura 39: Modulo de geracao de nimeros aleatorios para a instalagdo Anthemusa

O funcionamento se da da seguinte forma: os dois inlets (atributos
de entrada) sdo os parametros a serem inseridos no sistema. O inlet da direita na
Figura 39 fornece o numero total de objetos sonoros que podem ser selecionados.
O inlet da esquerda dispara o sorteio, a partir do objeto gerador de ruido branco
(noise~). Quando ele é acionado, se captura o valor da frequéncia naguele instante
no objeto snapshot~. O valor obtido é um numero de ponto flutuante?®
compreendido entre -1 e 1. Este numero é multiplicado no objeto seguinte (*2) pela

metade do numero total de objetos sonoros (valor que vem do lado direito do

128 Ntimero de ponto flutuante é uma forma de representagdo dos nlmeros reais usada em computadores. Os
nameros de ponto flutuante tém o formato, por exemplo, 0,28934.
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modulo, como resultado do objeto /2) e a parte inteira (int) € somada a parte inteira
de /2. Com isso se obtém no atributo de saida (outlet) um namero entre zero e 0
namero total de objetos sonoros. Este € 0 nUmero que sera usado para selecionar

qual objeto sonoro sera executado.

Como se pode observar, este algoritmo independe de uma semente
inicial, e se baseia somente em uma captura de um valor de frequéncia em um
instante de tempo que se da somente no momento definido no inlet. Desta forma
nao existem sequéncias de operacdes matematicas a partir de um namero inicial,
como as observadas em algoritmos tradicionais de geracdo de numeros aleatorios,
como os do tipo Mersenne Twister, por exemplo. Assim ndo se pode repetir uma
mesma sequéncia de sorteios. Este momento de captura do valor da frequéncia
pode ser definido de diversas formas. Para a instalagdo Anthemusa, ele foi
efetivado ao final da execucgéo do objeto sonoro anterior. Assim, o instante varia de
acordo com a duracgdo de cada arquivo de audio.

Uma adaptacéo deste moédulo foi utilizado na instancia nas quais
foram definidos os dois nUmeros das coordenadas espaciais nas quais o som foi
espacializado dentro do ambiente da instalacdo. Chamada random_place (Figura
40), funciona de forma semelhante ao médulo anterior, porém para as coordenadas
de posicionamento, foram necessarios, para uma maior precisdo, numeros de
ponto flutuante (ao contrario do sorteio para os objetos, que sdo numeros inteiros).
Portanto foram retiradas as fun¢gfes que tornavam os numeros sorteados apenas

inteiros.
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Arquivo Editar [nserir Procurar Midia Janela Ajuda
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Figura 40: Mddulo de geragdo de numeros aleatdrios para espacializagao

Um conceito importante para a estruturacdo desta instalacao
sonora esté relacionado a forma como esta obra sonora é percebida pelo ouvinte.
Comumente quando se escuta musica em casa ou com fone de ouvidos, os dois
canais sao suficientes para simular o palco sonoro de forma satisfatéria. Mesmo
neste caso, diversas técnicas de gravacao e reproducdo tentam minimizar a
dualidade esquerda/direita, de forma a tentar reconstruir a sensagédo de estar

presenciando a execu¢cao uma musica, por exemplo.

No caso de instalagcbes sonoras imersiveis, nas quais 0S sons
envolvem os participantes e podem ser percebidos como originados a partir de
diferentes lados, o sistema estéreo de dois canais ndo d& mais conta da
complexidade e sutileza das camadas sonoras envolvidas na obra. Inicialmente

desprovidos do elemento de execucdo ao vivo, ja que este tipo de criacdo
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normalmente esta baseada na execucdo de objetos sonoros gravados e
previamente mixados, as instalagbes adotam estruturas de difusédo sonora,
definidas por Denis Smalley em entrevista a Larry Austin (2000: 10) como uma
“projecéo e propagacdo do som em um espaco acustico para um grupo de ouvintes
— em oposigdo a uma escuta em um espago pessoal’. Esta projegcdo sonora
ocasiona uma “sonorizag¢ao do espago acustico e o reforco de estruturas e formas
sonoras de forma a criar uma experiéncia gratificante de escuta” (AUSTIN, 2000:
10).

Neste sentido, a espacializagdo tem um papel fundamental na
elaboracdo de um fluxo narrativo no qual a sucesséo de interacdes entre objetos
sonoros cria uma ambientacao Unica e rica em nuances perceptivas. Edgard Varese
definiu este ritmo sonoro em entrevista a L. Alcopley (1968: 190):

[...] ritmo deriva da interacdo simultdnea de elementos independentes que

intervém em lapsos de tempo calculados, mas nédo regulares. Isso corresponde

mais a definicdo da fisica e da filosofia como uma sucessdo “de estados
alternativos e opostos ou correlatos”.

A interacdo entre objetos sonoros € elemento gerador de ritmo
narrativo que define a estrutura macro da obra. Além dela, a projecdo sonora pode
fornecer caracteristicas perceptivas importantes para uma obra de arte sonora. A
sensacao de projecdo fornece ao participante a composicdo do espagco Sonoro
tridimensional, a partir da sugestao de campos sonoros envolventes e ambiéncias
com sensacoes de espacialidade em trés dimensdes. Torna-se entdo necessaria a
estruturacdo de um sistema sonoro que tenha a capacidade de reproduzir as
caracteristicas de posicionamento dos objetos, tanto em relacdo a direcao
(esquerda e direita), quanto a distancia do participante (perto e longe) e, assim,
estruturar as caracteristicas acusticas referentes ao ambiente sonoro que se deseja

criar.

Esta espacializacdo, para Régis Faria (2005: 41), “se refere a
producdo de um efeito aural tridimensional perceptivel, que pode explorar diversos
mecanismos psicoacusticos inerentes a percepc¢éo da localiza¢do, do envolvimento

por um ambiente acustico, ou de movimento.” Desta forma, busca-se a criagéo de
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envolvimentos deste ambiente que independem da correlacéo precisa dos objetos

SONOoros e sua associacdo com objetos ou espacgos reais.

Por outro lado, este efeito auditivo implica no “processo de tornar
audivel, por modelamento fisico ou matematico, o campo sonoro de uma fonte no
espaco, de maneira a simular a experiéncia bi-aural de audicdo numa dada posi¢céo
dentro do espaco modelado” (KLEINER, 1993: 867). Para criar este efeito
(chamado auralizac&o) torna-se necessaria, portanto, a producédo de experiéncias

sonoras espacializadas.

Como mencionado anteriormente, a espacializagdo vem sendo
utilizada na musica desde a Idade Média, mas de forma mais intensa a partir do
inicio do século XX e utilizando sistemas eletrénicos desde a segunda metade do
século passado’?®®. Diversos sdo os sistemas multicanais®® desenvolvidos para

viabilizar a auralizagédo, cada um tendo suas particularidades e especificidades.

O Sistema Vetorial de Panorama por Amplitude (SVPA)3! foi
desenvolvido por V. Pulkki (2001) e consiste em um sistema composto por pelo
menos trés alto-falantes no qual as fontes sonoras séo distribuidas com diferentes
amplitudes, em um funcionamento similar aos sistemas estéreos (Figura 41). Entre
suas vantagens estdo o baixo custo e facilidade de implementacdo, porém sua
eficiéncia depende do posicionamento do ouvinte.

129 Um levantamento histdrico das experiéncias de espacializacdo na foge ao escopo deste artigo. Para mais
detalhes sobre a trajetéria da utilizagcdo da espacializagdo na musica, consultar CODEVILLA, CENTOLA,
DUARTE e SOUZA (2014).

130 S30 considerados neste estudo somente os sistemas multicanais, deixando de lado os sistemas compostos
por dois canais, como por exemplo o binaural e o dipolo estéreo.

131 vector Based Amplitude Panning (VBAP) em inglés.
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Figura 41: Posicionamento dos falantes em um sistema SVPA (PULKKI, 2001: 17)

loudspeaker m

A técnica de gravacao e reproducdo surround Ambiophonic,
desenvolvida por Ralph Glasgal (2001), suporta até no maximo seis canais e separa
o som direto (os ambiopolos na Figura 42) da ambiéncia, reproduzidas por outro
conjunto de alto-falantes (Sn). Também um sistema de baixo custo, pode ser
incluida em midias como 0 SACD e o DVD-Audio'3? e é eficiente para no maximo

dois ouvintes.

132 0 SACD (Super Audio Compact Disc) e o DVD-Audio s&o formatos de discos de audio langados no mercado

no comecgo dos anos 2000, buscando uma maior qualidade de reprodugéo (superior ao Compact Disc) de audio
digital.
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Figura 42: Montagem Ambiophonic (THOMAZ, 2007: 58)

A técnica Wave Field Synthesis (WFS), desenvolvida por Berkhout
em 1988, utiliza uma matriz de alto-falantes para obter uma sobreposicao de ondas
sonoras conforme o principio de Huygens'33, o que permite recompor uma fonte
sonora em uma area de reproducdo. A Figura 43 mostra uma configuracdo para

gravacao (esquerda) e reproducao (direita), utilizando a técnica WFS.

133 O principio de Huygens, aplicado a este caso, diz, de forma geral, que os pontos de origem da onda sonora
(cada alto-falante) sdo compostos e formam uma Unica onda sonora.
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Figura 43: Montagem para gravacao e reprodu¢do WFS (THOMAZ, 2007: 60)

Em 1973, Michael Gerzon desenvolveu o sistema Ambisonics, a
partir do estudo dos problemas de reproducédo em sistemas quadrafénicos. Capaz
de gravar e reproduzir campos sonoros tridimensionais, o sistema somente suscitou
interesse na década de 1990. Sua grande vantagem é a escalabilidade'?* de canais
e a capacidade de recriar espagos com efeitos realmente tridimensionais (Figura
44). Além disso, ele contempla também a sensacédo de distanciamento da fonte

sonora para o ouvinte, o que proporciona uma melhor sensacao de espacializacao.

134 Escalabilidade é uma caracteristica desejavel em sistemas e processos, que consiste na capacidade de
suportar um aumento de carga ou recursos, sem que haja uma piora no seu desempenho. No caso especifico
do sistema Ambisonics, o sistema permite um aumento no nimero de canais na reproducdo de sistemas
espacializados, sem perder as caracteristicas de reprodutibilidade.
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Figura 44: Uma das alternativas de instalagdo em Ambisonics (GERZON, 1973: 3)

A partir destes modelos de espacializacdo sonora, optou-se por
utilizar o sistema Ambisonics, devido principalmente a viabilidade de recriacao
espacial de ambientes complexos. Para tanto, tomou-se como base o sistema
AUDIENCE (AUDio Immersion ExperieNce by Computer Emulation)ss,
desenvolvido no Nucleo de Engenharia de Audio e Codificagdo Sonora (NEAC) do
Laboratério de Sistemas Integraveis (LSI-EP-USP) da Escola Politécnica da USP.
Em 2009, a equipe do NEAC finalizou uma versdo em software livre do sistema,
denominado OpenAUDIENCE?%¢, programado em Pure Data, com a finalidade de
producdo de cenas sonoras em sistemas multicanal e a reproducao espacializada,

inclusive em tempo real.

135 Mais informacgGes sobre o sistema podem ser obtidas em tinyurl.com/audienceneace e em FARIA, Regis R.
A. Auralizagdo em ambientes audiovisuais imersivos. 2005. 191 p. Tese (Doutorado em Engenharia) — Escola
Politécnica da Universidade de S&o Paulo. Sdo Paulo.

136 O sistema pode ser baixado em tinyurl.com/openaudience.
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Tendo como base este sistema, foi desenvolvido, no estudo desta
tese, um sistema para fazer a interface entre o OpenAUDIENCE, o banco de
objetos sonoros e o0 sistema de sorteio. As Figura 45 e 46 trazem o0 sistema
desenvolvido para a instalacdo Anthemusa (a imagem total da aplicagao foi dividida

em duas para facilitar a visualizag&o).

A Figura 45 mostra o sistema Anthemusa, desenvolvido em Pure
Data. Do lado direito da figura, a etapa de sorteio das coordenadas vertical e
horizontal dos objetos 1 e 2 (as duas vozes das Sereias), € feita a partir do médulo
de sorteio random_place (da Figura 40). Os nameros sorteados alimentam o grid
de visualizacdo do espaco, indicando a posicdo na qual o objeto sonoro sera
percebido pelo participante (pontos verdes 1 e 2). Os dados de posicionamento irdo

alimentar a espacializacdo através dos objetos s 01 e s 02.

No lado esquerdo esta 0 modulo de sorteio dos nimeros dos dois
objetos sonoros (random_anthemusa, na Figura 39), que sdo entdo alocados aos
respectivos arquivos no objeto makefilename %04d.wav. Ao final da reproducéo, é
enviado um sinal (s bangloc) aos modulos de sorteio e 0 processo se repete. Até
aqui os moédulos foram desenvolvidos especificamente para esta instalacdo. O
arquivo é entdo enviado para o moédulo do OpenAUDIENCE chamado
audce_L3 3obj_amb3rd~, que faz a codificacdo das informacdes de
posicionamento para reproduzir o audio em um sistema Ambisonics e
posteriormente para o modulo audce L4 amb_3rd~, que decodifica o arquivo para

o sistema de quatro canais composto pela interface de som e amplificacéo.
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Todo o sistema é portavel: pode ser instalado e executado em
qualquer computador com sistema operacional Windows (ou mesmo OS X, da
Apple), respeitadas as exigéncias de equipamentos definidos no item anterior. Ele
é escalavel, ou seja, podem ser usadas diversas combinac¢des de quantidades de
canais sem gque sejam necessarias mudancas substanciais na programac¢ao. Como
foi explicado, para a instalagdo Anthemusa, foram usados quatro canais, mas o
sistema poderia ser expandido para oito, 16 ou outro nimero de canais para

espacializagéo.

O sistema OpenAUDIENCE também possui modulos que podem
trabalhar com trés, cinco ou oito objetos sonoros simultaneamente. Foi escolhido o
modulo de trés objetos pelas definicbes iniciais da instalacdo (dois objetos
simultaneos), mas é possivel facilmente alterar esta proposic¢ao utilizando o médulo
adequado. Em caso de expansédo, também teriam que ser adicionados novos

modulos de sorteio, de forma a atender a todos os objetos e situacdes.
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4.4. O universo sonoro de Anthemusa

Para a definicdo dos parametros e as caracteristicas dos objetos
sonoros captados e tratados para a instalacdo Anthemusa, foram considerados
uma série de atributos sonoros necessarios para a criacdo de um espago sonoro
espacializado, a partir dos parametros definidos por Jan Berg e Francis Rumsey
(2003) para a percepcao da qualidade desta simulagéo (Tabela 2).

Cinco atributos estdo relacionados diretamente a criacdo da
espacializacdo em obras de arte sonora. Largura de Conjunto diz respeito a
amplitude espacial percebida de todos os elementos considerados em conjunto.
N&o indica necessariamente a extensao de cada fonte sonora (por exemplo cada
elemento de um quarteto de cordas), mas sim mas sim 0 qudo extenso este

guarteto € percebido dentro do espaco sonoro.

O atributo Largura da Fonte Individual indica a amplitude percebida
de cada elemento sonoro individualmente, ndo o tamanho fisico de cada obijeto,

mas sim sua extensao sonora.

Localizacdo mostra o quéao facil é perceber a localizacdo espacial
de cada fonte sonora, ou seja, indicar a direcdo dos objetos sonoros. Ja Distancia

da Fonte diz respeito a identificacdo da distancia entre o objeto sonoro e o ouvinte.

Por fim, Envoltério da Fonte indica em que medida existe a
sensacao de estar cercado por uma fonte sonora. Pode ser aplicado em conjunto
por varios objetos sonoros simultaneos, na avaliacdo de como este conjunto é

envolvente.
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Atributo Descricao

A similaridade do som produzido pelos alto-

Naturalidade falantes com a produzida naturalmente.

Simular a experiéncia de estar na mesma sala

Presenca
que a fonte sonora.

Preferéncia Se 0 som como um todo agrada.

Conteudo de Baixa . . a
O nivel sonoro de baixas frequéncias.

Frequéncia
A largura percebida do conjunto de todas as
Largura do A
; fontes sonoras, o angulo ocupado pelo
Conjunto

conjunto.

Largura da Fonte | A largura percebida de uma fonte sonora, o
Individual angulo ocupado pela fonte.

A facilidade de se perceber a posicdo de uma

Localizacao
fonte sonora.

Distancia da Fonte |A distancia percebida da fonte.

A extensdo com que uma fonte sonora envolve

Envoltério da Fonte .
0 ouvinte.

A largura/angulo ocupado pelos sons vindos
Largura da Sala das reflex6es das fontes sonoras. Nao
considera o som direto das fontes.

O tamanho percebido da sala, se é grande ou
pequena.

Tamanho da Sala

O nivel sonoro gerado na sala como resultado
da acao das fontes sonoras. Nao considera o
som direto.

Nivel Sonoro da
Sala

A extensao com que o som vindo das reflexdes

Envoltério da Sala :
na sala envolve o ouvinte.

Tabela 2: Atributos de espacializacdo — adaptado de Berg e Rumsey (2003: 12).

Outros quatro atributos séo importantes e influenciam na qualidade
da espacializacdo desejada, mas de certa forma ndo sdo caracteristicas
relacionadas a criacdo da obra sonora a partir de objetos sonoros, mas sim Sao
atributos relacionados ao espaco no qual a instalacédo sera produzida. Largura da
Sala denota a extensdo dos sons provenientes das reflexdes ocorridas no
ambiente. Tamanho da Sala tem a ver com a percepg¢ao do tamanho real do

espaco. Nivel Sonoro da Sala relata a altura dos sons gerados por fontes externas
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aos objetos, como por exemplo reverberacbes e movimentacdo de pessoas.
Envoltorio da Sala denota o quanto a sensacdo de estar envolvido pelo som

derivado de reverberacdes altera a percepcao direta do mesmo som.

Outros quatro atributos ndo estdo relacionados a questdo da
espacializacdo mas sim a qualidade perceptiva sonora destes objetos. Naturalidade
demonstra a similaridade da experiéncia sonora a partir de uma gravagcao com seu
registro original. A Presenca busca reproduzir, em uma sala especifica, a relagéo
sonora com o ambiente original de captagcao. Preferéncia representa o quanto o
conjunto sonoro agrada o ouvinte, independentemente de sua preferéncia sonora.
O ultimo deles, Contetdo de Baixa Frequéncia, se preocupa com a reproducao das

frequéncias graves, em geral mais complexas que as frequéncias agudas.

Desta forma, a utilizacdo deste conjunto de atributos - sejam os
diretamente relacionados a criacdo da obra sonora, ao espaco da instalacéo ou a
qualidade perceptiva - individualmente em maior ou menor grau, definem a
qualidade de espacializacdo e o nivel de imersdo sonora obtidos e foram os
elementos trabalhados na criacdo dos objetos sonoros disponiveis na instalacéo

Anthemusa.

A estrutura de programacéo desenvolvida para esta instalacao tem
como caracteristicas a modularidade e escalabilidade e, desta forma, pode ser
adaptada a quaisquer tipos e quantidades de objetos sonoros, sem que seja
necessario alterar a programacao. A Unica mudanca a se fazer é inserir o respectivo
namero total de objetos sonoros na entrada do modulo de sorteio apresentado no
item anterior, e o sistema se adapta a quantidade existente.

Uma das referéncias utilizadas foram as gravacfes de Irv Teibel
para a série de onze LPs denominados Environments, langados pela Syntonic
Research entre 1969 e 1979. Estes registros consistem em gravacées em
ambientes naturais em diferentes locacbes (campos, praias, parques, florestas,
pantanos, cidades etc), buscando-se uma imersdo nestes espacos. Porém,
diferentemente desta seérie, foi definido como universo sonoro utilizado na

instalagdo Anthemusa apresentada nesta tese, um conjunto de objetos sonoros
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captados no ambiente urbano a partir das mais diferentes fontes, sejam internas as

casas ou externas, no espaco publico.

A proposta foi registrar os mais diferentes sons encontrados nas
cidades (nesta montagem foram feitas gravacfes em S&o Paulo, Rio de Janeiro,
Ribeirdo Preto e Araraquara), de forma a depois poder montar diferentes ambientes
sonoros a partir deste conjunto, que tem por volta de 400 objetos sonoros. Este
universo € composto por uma gama variada de sons, como por exemplo sons
internos de uma casa (portas, e janelas batendo, chuveiros, maquinas etc); sons do
espaco urbano (carros, Onibus, elevadores, animais etc) e atividades humanas
(caminhadas, calcadas sendo lavadas etc). Como explicado anteriormente, este

namero pode ser expandido no futuro, caso novas gravacfes sejam feitas.

Para o registro foi utilizado um gravador digital portatil Tascam DR-
07MKII, que ofereceu a versatilidade necessaria para as gravacdes em diferentes
locais e condicbes. As gravagOes foram todas feitas no formato WAV, com
frequéncia de amostragem de 48KHz a 24 bits em mono (um canal). A escolha da
opcao mono ao invés de estéreo se deve ao fato de que a espacializacéo foi feita
posteriormente via software, e portanto ndo havia necessidade do registro em dois

canais, que depois seriam necessariamente transformados em um sé.

Posteriormente os arquivos de udio foram editados para formarem
os diferentes objetos sonoros, considerando 0s mais representativos sons captados
em campo. Cada um foi tratado para melhorar a qualidade de audio, mas nao foi
introduzido nenhum efeito nem alterados os parametros sonoros, de forma a manter
as caracteristicas originais de cada objeto sonoro. Cada arquivo foi nomeado
sequencialmente no formato NNNN.wav, no qual N € um numero. Desta forma, o
namero escolhido no médulo de geracdo de numero aleatério pode ser associado

automaticamente ao arquivo escolhido.

Também foram criados diversos arquivos de variadas duracfes
sem som audivel, chamados arquivos de siléncio, para inserir o conceito explicado
anteriormente da importancia do siléncio no contexto da instalacdo Anthemusa.
Estes arquivos foram adicionados ao conjunto dos objetos sonoros e também sao

objeto de selecédo automatica pelo médulo desenvolvido.
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A partir deste universo sonoro é possivel criar um nimero enorme
de alternativas de ambientes e narrativas sonoras o que estmula uma gama variada
de leituras por parte dos participantes, o que € uma das caracteristicas principais

da instalacdo Anthemusa.
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Let X=X.

Laurie Anderson
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CONSIDERAGOES FINAIS

Mais que apresentar conclusdes, estas consideracgdes finais trazem
praticamente um diario de bordo dos pensamentos, espectativas e realizacdes
desta tese de doutorado. Tomo a liberdade, portanto, de utilizar a primeira pessoa
no desenvolvimento desta narrativa, como forma de registrar o desenvolvimento

deste processo.

A ideia inicial desta tese de doutorado estava praticamente
consolidada logo depois do término da minha dissertacdo de mestrado sobre a
instalacdo Poéme Electronique. O estudo de um dos primeiros projetos no qual a
integracdo entre som e imagem, controlados por equipamentos, possibilitaram um
dialogo tdo complexo, suscitou o pensamento sobre a viabilidade de pensar uma
dindmica semelhante, porém com um ingrediente a mais, vindo da experiéncia com

0 coletivo +zero: 0 acaso.

Em obras anteriores do grupo, o inesperado sempre foi um
componente a ser considerado. Performances e instalagdo foram pensadas e
desenvolvidas sempre com o intuito de incorporar, em algum momento, seja na
criacdo ou na execucdo, elementos de alteracdo narrativa sem que houvesse um
controle, seja por parte dos criadores, seja pelos interatores. Nada mais esperado
gue este conceito se reproduzisse no meu estudo de doutorado.

Porém, uma diferenca importante se coloca: o acaso sai da posicao
de apenas elemento contribuinte da obra, para se tornar um protagonista-criador
da construcdo narrativa. A opcao feita neste estudo de doutorado foi a de utilizar
um banco de objetos sonoros gravados, mas a programacao pode ser facilmente
alterada para diversas outras configuragdes, como por exemplo, a captacao sonora
em tempo real de acontecimentos do ambiente, a busca de sons pela rede ou

mesmo a interacdo com participantes. As possibilidades sdo inimeras.
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No ambito deste doutorado, a premissa original de estudar e
conceber uma obra artistica, na qual som e imagem dialogassem, cedeu lugar a
proposta de uma instalacdo apenas sonora, obviamente sem a conotacao
diminuidora da palavra apenas. O foco na dimenséo sonora se deu pelo fato de
que, em grande parte das instala¢cdes que envolvem imagem e som, este Ultimo
seja por vezes relegado a uma categoria secundaria, um mero coadjuvante do
efeito visual. A prépria qualidade do material sonoro produzido, ou mesmo a forma
de difusdo via amplificacdo e caixas, muitas vezes deixa a desejar e diminuem a
importancia do som na narrativa final da obra de arte. A meu ver, a dimenséao sonora
sempre merece um tratamento mais cuidadoso e criterioso, como forma de induzir

novas alternativas perceptivas em instalacdes artisticas

Neste sentido, reduzir ao minimo os estimulos visuais (algumas
limitacdes foram enfrentadas pela prépria estrutura da instalacéo e pelo local de
montagem) foi uma forma de enfatizar a importadncia do som como elemento
constituinte em uma instalacdo, incluindo todos os cuidados na captacao,
tratamento e difusdo sonora para se obter a melhor qualidade possivel. A énfase
Nno sonoro nos coloca em uma posicao diferente na leitura narrativa da obra. A
auséncia quase total de visualidades a atrair nossa percepc¢éo nos obriga a agucar
o sentido do ouvir, do perceber sonoro, ndo s6 como um componente a mais, mas
sim como o mais importante elemento constitutivo. Diferentes nuances e sutilezas,
muitas vezes soterradas na variedade de estimulos, ou diminuidas nas limitacdes

de reproducéo, podem entdo ser percebidas.

Outro elemento que estimulou minhas pesquisas foi a questéo da
espacializacdo sonora. Desde o inicio, essa tridimensionalidade foi estipulada
como peca fundamental para a criagdo destes ambientes sonoros. Buscando
extrapolar a audicdo normal em dois canais, que algumas vezes consegue
reproduzir com certa fidelidade o espaco sonoro, a espacializa¢cdo em quatro canais
ofereceu a experiéncia de movimentacdo dos participantes dentro deste espaco,
alterando desta forma a percepc¢do dos elementos no ambiente. Buscou-se,
entretanto, evitar o artificio comum dos sons aproximando-se, afastando-se ou em
movimento circular, que induzem uma espacializacdo, porém fogem do objetivo

primordial desta instalagéo, que era registrar os pontos de origem bem definidos de
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cada objeto sonoro e com isso estimular a criacdo de uma tridimensionalidade

ambiental a partir da percepc¢éo do ouvinte.

A instalacdo Anthemusa foi pensada ndo como um registro de um
local especifico, mas sim como uma construcdo constante de um ambiente sonoro
espacializado, na qual cada elemento se sucede aleatoriamente, originando-se em
pontos especificos neste espaco também de forma casual. Assim, do mesmo modo
que nunca se entra N0 Mesmo rio, nunca se entra Nno mesmo ambiente sonoro, pois

os elementos do acaso contidos na obra possibilitam uma sequéncia diferente.

Nas primeiras montagens, feitas como experimentacéo para testar
as implementacdes do programa, quase imediatamente senti uma criacao narrativa
a partir do corpus sonoro disponivel. Rapidamente, quando comecaram a surgir as
sequéncias sorteadas, o ritmo, ora aparentemente estatico, ora dinamico, se impds
e me senti como que envolvido por lembrancas sonoras reconfortantes. Mesmo
guando pareceu que 0 caos se intalaria, pela relagdo antagdnica de determinados
objetos sonoros, o enlevo por estas dissonancias me estimulou a esperar sempre
pelo préximo som, como que para novamente ser envolvido pelos cantos que

surgiam de todos os lados. A experiéncia a cada execucao foi singular.

Estas foram, portanto, as principais questbes e percepcoes
envolvidas nesta tese. Mais que um porto de destino, o desenvolvimento da
instalacdo Anthemusa € um ponto de partida de experimentacfes, que no futuro
podem envolver outras fontes sonoras e diferentes configuracdes de

espacializacdo, com mais canais e novas possibilidades espaciais.
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ANEXO

Para facilitar a consulta durante a leitura e evitar possiveis falhas
devido a links que porventura tenham saido do ar, encontra-se anexo a versao
impressa desta tese de doutorado um pendrive que contém, na pasta Notas de
Rodapé, uma coOpia de todos os arquivos de audio e video citados nas notas de
rodapé. Os arquivos tem o formato N_NOME, no qual N € o numero da nota de
rodapé e NOME faz referéncia ao contetdo do arquivo, de acordo com o texto da
tese. E bom lembrar que ndo constam deste anexo os links de notas de rodapé que
apontam para sites ou textos. O pendrive também contém, para consulta ou
execucdo, na pasta anthemusa_ OA/app/Anthemusa, toda a programacao

desenvolvida para esta tese, exceto 0s arquivos de audio.
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