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Como o experimentalismo musical reprograma aparelhos sonoros
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Resumo: Neste artigo o autor discute questBes relativas ao uso de tecnologias de representacdo
contemporaneas a partir do conceito de caixa-preta em Flusser (2011) e de reprogramacdo em
Bourriaud (2009) buscando a partir destas questes evidenciar relacfes entre criagdo musical e
tecnologia. Por fim, enumera alguns exemplos de repertério onde estas relagcbes pode ser
observadas a partir da perspectiva conceitual.
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How Experimental Music Reprograms Sound Apparatuses

Abstract: In this paper the author discusses a few issues concerning the contemporary usage of
representational technologies using the black box (Flusser, 2011) and reprogramming (Bourriaud ,
2009) concepts as references, looking forward to shine a light on the relationships between
musical creation and technology. It concludes with a few examples of a repertoire where such
relationships can be witnessed in such a perspective.

Keywords: Experimental Music. Hardware Hacking. Musical Performance. Experimental
Lutherie.

Ao longo da ultima decada, o mercado de produtos eletroeletrbnicos de uso
cotidiano se viu gradualmente invadido pela categoria dos dispositivos portateis,
caracterizados por uma diminuicdo consideravel de tamanho em relacdo a similares mais
antigos e pelo acumulo de funcBes desempenhadas no mesmo aparelho. Este nicho de
mercado especifico surge do encontro de tendéncias a priori isoladas, que envolve o0s
principais fabricantes de computadores pessoais portateis e sistemas operacionais fechados,
fabricantes de aparelhos de telefonia mdvel, a industria de jogos eletrbnicos e consoles, e
também a industria do entretenimento.

Esta mudanca de foco é indicada em parte pela conformacdo fisica de seus
aparelhos, nos quais tanto o design do aparelho em si quanto o das interfaces de usuério
revelam uma forte preocupacdo com seu potencial estético. Ndo por acaso, estes dispositivos
tornam-se o foco principal das areas de desenvolvimento e marketing de suas empresas em
um periodo em que o0 uso de computadores pessoais tradicionais é progressivamente ocupado
por ferramentas open source como softwares de codigo aberto. Observando esta mudanga nos
seus componentes fisicos, é possivel especularmos sobre sua relagdo com o processo de
estabelecimento de novas regras para o funcionamento deste mercado de hardware e

software.
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Neste universo, o dispositivo portétil se torna a principal forma de acesso de seu
usuario a dindmica complexa estabelecida entre si mesmo e uma rede de ferramentas e
agregadores de contetdo: ao tirar uma fotografia com seu telefone mdvel, € incentivado a
compartilhd-la em um férum onde sera vista por um grupo preestabelecido de conexdes
pessoais; ao procurar um endereco, é informado sobre quais os restaurantes e lojas disponiveis
naquela regido, e como outros usuarios — da ferramenta e dos servicos listados — avaliam suas
experiéncias de consumo. Cada uma das etapas deste processo é mediada por outros
dispositivos computacionais, e atualmente uma parcela crescente do cotidiano estad de uma
forma ou de outra conectada com alguma forma de representacdo por meio de tecnologias,
que em grande parte consistem em versOes atualizadas e adaptadas para o contexto digital de

tecnologias ja presentes na vida dos grandes centros urbanos ha mais tempo.

Imagens técnicas, aparelhos e alto-falantes

Estas formas de representacdo sdo definidas por Flusser (2011, p. 29) como
imagens técnicas, capazes de “transcodificar teorias transformando seus conceitos em cenas™'.
Esta categoria de imagem é gerada por aparelhos, que se diferenciam de outros tipos de
ferramenta por embutirem uma complexa cadeia de causa e efeito que se interpde entre seu
operador e a imagem técnica resultante de sua operagdo'. Esta definicdo parte de uma anélise
a respeito do aparelho fotografico e da fotografia em particular, mas os conceitos de aparelho,
imagem técnica e sua distincdo de ferramentas tradicionais podem ser adotados para uma
leitura das formas como lidamos com a mediacgdo tecnoldgica em outras esferas da atividade
humana, entre elas a criacdo e performance musical. Segundo Flusser, a aparente objetividade
da imagem técnica oculta uma trama conceitual de teorias e conceitos embutidos no aparelho,
cujas reais implicacdes s6 podem ser desvendadas ao desvendar-se o aparelho em si''.

A musica, e de um modo geral as relagdes sonoras no século XX sdo marcadas
por uma énfase na recepcdo, e pela analise destes fendmenos a partir da perspectiva da escuta.
Kim-Cohen (2009, p. 3) chama a atencdo para trés acontecimentos no ano de 1948 que
simbolizam esta caracteristica: o anuncio feito pelo compositor estadunidense John Cage de
suas intencGes em compor uma peca que consistiria em algo entre trés a quatro minutos e
meio de siléncio, para ser vendida e veiculada pela empresa de musica ambiente Muzak, e
cujo titulo seria Silent Prayer'; a realizacdo dos primeiros estudos composicionais a partir de
fonogramas feitos por Pierre Schaeffer nos estidios da ORTFY em Paris"; e também as
primeiras gravacfes do musico de blues estadunidense Muddy Waters utilizando uma guitarra

elétrica em substituicao ao viol3o tradicional'".
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A aparente objetividade mencionada acima se aplica a estes trés exemplos se
considerados como imagens técnicas: aparentemente, podem ser consideradas como simples
fonogramas, ou composi¢Ges musicais, incluindo-se ai o projeto de Cage, que ndo chegou a
ser realizado¥"" mas cujo conceito vai informar a criagio de 4'33” em 1952. Os trés exemplos,
e inimeros outros possiveis, tendem a ser recebidos e percebidos pelo que aparentam ser, e
neste caso especifico um componente tecnoldgico desempenha um papel fundamental: o alto-
falante e sua influéncia na escuta do seculo XX.

O alto-falante ¢ o principal agente do que Schaeffer chama de escuta acusmatica™,
que possibilitaria a percepcdo do som sem referéncias a fonte sonora, pressupondo uma
reducdo da percepc¢do as caracteristicas que podem ser percebidas através da escuta. Se de fato
guase toda a escuta musical, e uma parcela crescente das informacdes auditivas, do século XX
¢ acusmatica, esta pratica de escuta e suas imagens técnicas nada tem de objetivas. O alto-
falante se apresenta como um véu acusmatico de natureza tecnoldgica® que transforma
qualquer evento sonoro em um mesmo elemento: algo passivel de ser reproduzido por alto-
falantes, de modo analogo ao que ocorre na fotografia e na cinematografia em que toda
imagem que possa ser capturada de forma estatica ou em movimento é uma fotografia ou
filme em potencial. A generalidade destes aparelhos sugere uma objetividade aparente que
oculta os processos inscritos no seu funcionamento.

Portanto os études des bruits de Schaeffer e o blues eletrificado de Muddy Waters
em 19489 ao se manifestarem através do espaco sonoro acusmatico caracteristico da
fonografia, ocultam a complexidade de processos que os tornam possiveis, e os aparelhos
envolvidos nesta operacdo — microfone, gravador, amplificador, alto-falante e seus operadores
— constituem um complexo tecnoldgico que se torna gradualmente invisivel perante o impacto

das imagens técnicas que produz.

Tecnologia e representacio

A relagdo com os aparelhos adquire um grau maior de complexidade a medida em
gue seus processos passam a ser digitalizados. Esta transformacéo pode ser associada com a
passagem da sociedade industrial propriamente dita para o que Rutsky (1999, p. 2) denomina
de uma era de alta tecnologia, ou “tecnocultura™ ", na qual a concepcao de tecnologia estaria
mais proxima de questdes relativas a “representagdo, estética e estilo™", o que pode ser
observado no processo gradual de estetizacdo de objetos de uso cotidiano.

Se esta reaproximacdo entre tecnologia e arte € um dos marcos da passagem entre
um periodo moderno e pds-moderno — ou industrial ou pds-industrial — este ultimo ainda

herda, em certa medida, aspectos de uma concepg¢do de tecnologia restrita a0 seu aspecto
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instrumental. Esta concepcdo implica que o nivel de acesso a tecnologia se torna um fator
discriminatorio entre “alta” e “baixa” cultura, e que exclui discursos e praticas culturais
menos “técnicas”, ou menos alinhadas com este pensamento™. Neste sentido, é possivel
considerar que no aparelho esta também embutida esta perspectiva discriminatéria, dado que
aquilo que o aparelho permite realizar esta predeterminado em sua construgdo, e seu operador
se limita a permutar estas possibilidades. A conjuncéo destes dois fatores — como a tecnologia
se configura em um fator determinante para a legitimacdo de alguns setores dentro da
sociedade ocidental, e como os aparelhos que materializam esta concep¢do de tecnologia
possuem possibilidades embutidas e predeterminadas na sua fabricagdo — revela a necessidade
de uma analise mais profunda sobre as implicac6es e as escolhas envolvidas na programacao
destes aparelhos, particularmente no processo de desenvolvimento de aparelhos digitais.
Lanier (2010, p. 7) chama a atencdo para um processo conhecido por lock-in, em
que novas geracdes de software sdo desenvolvidas levando em conta a compatibilidade com
geragbes mais antigas e, por conseguinte, herdam problemas conceituais embutidos nestas
geracOes. Este ndo é um problema exclusivo da criacdo de software, e analogias podem ser
observadas em exemplos que antecipam a computacdo digital, como no caso das leis que
regem o direito autoral®™, mas adquire outra dimensdo impulsionado pelo ritmo de
desenvolvimento da informética nas Ultimas décadas. Um dos problemas associados ao
processo de lock-in seria 0 modo como as escolhas feitas no processo de programacao
determinam estruturas “pelas quais vocé se conecta com o mundo e com as outras pessoas’™"!,
e que por sua vez impactam a propria concepcdo de mundo de seu usuario. Em um outro
nivel, estas estruturas possuem o mesmo potencial de determinar como um aparelho
programado para a criacdo musical — seja um gravador multipistas, um sequenciador MIDI ou
uma linguagem de programacdo grafica como os ambientes Max/MSP ou Pure Data — vai
impactar ndo sé este processo criativo, mas a propria concepcao de musica de seu operador.
Analisado por este ponto de vista, o desenvolvedor de um determinado software pode ser
visto como uma espécie de censor ao eliminar a maior parte das potencialidades de um
sistema computacional®'. Nesta perspectiva, segundo Flusser (2011, p. 47), o poder se
transfere do proprietario para o programador, mediador responsavel por determinar quais as

concepcdes vao ser manifestadas através do uso destes aparelhos1",

Experimentalismo e reprogramacao
Buscando reaproximar essa discussdo das praticas musicais contemporaneas,
destaco que uma parte consideravel destas praticas no ambito do experimentalismo musical se

vale deste determinismo tecnoldgico como instigacdo criativa para branquear, abrir ou
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iluminar as caixas-pretas que povoam a contemporaneidade. Nesta secdo final, busco
enumerar alguns exemplos encontrados na bibliografia a respeito destes temas, assim como
citar exemplos analisados em minha dissertacdo de mestrado (LIMA, 2013).

A producio** do compositor e performer André Damido Bandeira lida com estas
questdes a partir da estetizacdo das interfaces de usuério em linguagens de programacéo para
masica, por meio de sua exposicao e utilizacdo como complemento visual aos componentes
sonoros, visando um maior engajamento do publico™. Esta é uma abordagem informada pela
pratica do live coding, na qual as entranhas do conjunto computador / linguagem de
programacdo sdo expostos ao publico por meio de proje¢cdes de video, onde a audiéncia
visualiza a tela do computador utilizado pelo intérprete. Desta forma, os participantes se
relacionam com os meios de criagdo musical em diferentes niveis, de acordo com a sua
prépria relacdo prévia com o repertério e o tipo de ferramenta empregada, 0 que, na opinido
do compositor, pode ser visto como um momento em que 0 computador convencional se
aproxima mais de valores interpretativos associados a instrumentos tradicionais. Neste
contexto, um carater magico se atribui a gestos corriqueiros, que no cotidiano podem também
ser usados para escrever e-mails e interagir em redes sociais™'.

Analisando producdes recentes no campo das artes visuais, Bourriaud (20009,
p.13) discute algumas praticas artisticas a partir da nocdo de programacdo e reprogramacao:
artistas que se utilizam de objetos, obras de arte, formas e referéncias culturais existentes e as
recontextualizam e reutilizam visando uma nova construcdo de sentido. Esta nogdo pode ser
usada diretamente para descrever algumas praticas musicais que envolvem colagens sonoras,
como a pratica de sampling — ou citagdo de fonogramas — amplamente difundida na mdsica
popular urbana da atualidade, e que orienta a producdo de compositores como John
Oswald™!. Expandida, pode ser uma forma de entender praticas de investigacéo criativa como
o Circuit Bending e o Hardware Hacking, nas quais as entranhas de brinquedos, receptores de
radio, computadores e outros equipamentos eletroeletrénicos de uso cotidiano sdo exploradas
em busca de resultados sonoros e visuais ndo embutidos em sua programacao original.

Abordagem semelhante é observada em Metaremix, peca que integra o repertorio
do duo N-1, formado por Alexandre Fenerich e Giuliano Obici, na qual os performers
improvisam musicalmente utilizando diversas fontes sonoras — discos de vinil previamente
manipulados, instrumentos eletrénicos e aclsticos de baixo custo e outras geringoncas
sonoras — e posteriormente assistem enquanto a improvisagao ¢ “remixada” automaticamente
em dois computadores rodando patches em PureData e Max/MSP, sendo um deles
responsavel pelo remix do material sonoro, e outro pelo remix de imagens captadas através de

duas webcams posicionadas préximo aos intérpretes. Em Metaremix, o duo N-1 expde a
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natureza do computador como um instrumento de memoria, ou uma “maquina cuja vocagao ¢
a de remixar o passado™, normalmente oculta por detras da aparente objetividade pratica
que caracteriza 0 seu uso comum como processador de dados e contetido. Em outro nivel, a
peca também reprograma sonoridades com as quais o publico ja possui algum tipo de relacéo,
sejam cangbes romanticas de sucesso ou temas musicais de filmes célebres™", sejam
identidades sonoras componentes do cotidiano, como sons caracteristicos de brinquedos
eletrébnicos. A perspectiva descontextualizada do remix feito pelo computador viabiliza a
sobreposicdo destes elementos como partes complementares da mesma paisagem sonora
contemporanea.

Este processo de reprogramacdo adiciona outras dimensdes contextuais a recepgao
sonora e a escuta musical. A importancia dada por Schaeffer e Cage em escutar o som como
entidade autbnoma se desloca para o processo de entender e perceber o som - e,
potencialmente, a musica — ndo s6 por meio de seus componentes audiveis, mas de modo
mais abrangente em que sejam levados em conta a complexidade de fatores envolvidos na sua
producdo, transmissdo e recepcdo. Fazendo um paralelo com a nogéo de arte ndo-retiniana
proposto por Duchamp, Kim-Cohen (2009, p. xxi) define esta nova abordagem do sonoro
como “nao-coclear”.

Outra caracteristica da producdo experimental é a énfase no processo, que
substitui a nocdo tradicional de obra de arte enquanto resultado da cria¢do artistica por meio
da técnica, associada a ideia de instrumento e de uma elaboracdo mais préxima do artesanal,
por uma percep¢do de que o fazer artistico pode envolver formas de engajamento de seus
participantes nas quais 0s processos e as relagcdes surgidas e desenvolvidas ao longo de sua
realizacdo constituem um objetivo com maior pertinéncia do que a materializa¢do da obra em
si. Neste contexto, a técnica é “submetida ao processo de jogo™ Y, sendo desenvolvida a
medida que a experiéncia sugere demandas criativas. Esta possibilidade de encarar o
experimentalismo como heuristica é definida por Mauceri (1997, p. 200) como 0 momento
em que se expde as contradigdes implicitas na “operagdo silenciosa da técnica”. Em relagdo
ao aparelho, a énfase no processo € uma das maneiras que 0 usuario encontra de traduzir a
percepcdo e a acdo do aparelho e de buscar suas potencialidades ignoradas™'. Eventualmente,
torna-se possivel reprogramé-lo atraves da exposicdo de sua inevitavel falibilidade, da
exploragdo daquilo que néo foi programado, como o defeito e o funcionamento erratico, e da
impossibilidade de transcender sua programagao.

A peca Conexdes dispersas, dispersdes conexas se estrutura ao redor da
performance de uma interprete que interage com um conjunto formado por uma webcam

posicionada sobre o tampo de uma mesa, capturando 0s movimentos e agcdes de suas méaos
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sobre este espago. Estas imagens sdo processadas e projetadas em alguma superficie, em
conjunto com uma producdo sonora, relacionada em diferentes niveis com o que se Vvé na tela.
Além da intérprete que desenvolve sua performance no tampo da mesa, dois outros intérpretes
gerenciam processo de producdo e processamento de imagens e sons®™! fora de cena,
estabelecendo uma dindmica coletiva de execucdo de um instrumento distribuido™Vi™,
Segundo seus criadores™™, Conexdes... surge da exploragdo das possibilidades de
ferramentas de computacdo visual, em especial do software Eyesweb®*, e da experimentacdo
coletiva do sistema de interacdo que se estabelecece entre os trés intérpretes. No entanto, o
desenvolvimento da peca também estd vinculado a um outro processo exploratério
desenvolvido pela intérprete Lilian Campesato, ao desvendar as programacdes dos diversos
aparelhos a partir de sua performance, sem intervir diretamente — no sentido de criar patches e
programas com os aplicativos empregados — nas configuracdes técnicas da peca™, e
propondo um modo de transcender estas programaces prévias através de sua interacdo fisica
e do desenvolvimento de uma inteligéncia corporal em relagéo aos aparelhos que opera.
Nestes exemplos, considero que o experimentalismo se vale da heuristica como
objetivo, e de abordagens como a reprogramacao, para desenvolver um questionamento do
papel da tecnologia na sociedade, sendo um caminho tanto para investigar as entranhas da
caixa-preta e branqueé-las, mas também também revelar aspectos do uso que se faz destas

caixas-pretas, e 0 que este uso pode nos informar a respeito da concepc¢éo de tecnologia atual.
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