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Pretende-se nesse artigo apresentar alguns conceitos, precedentes historicos e ferramentas béasicas
para o desenvolvimento de musica movel. MUsica mével é caracterizada por trabalhos que sao
mediados por alguma espécie de tecnologia portatil e exploram o potencial de mobilidade da
midia. Apresentaremos algumas categorias desse género através de exemplos e ferramentas que
viabilizam a concretizacdo dessas obras.
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Mobile Music Practices

Abstract: This article intends to present some concepts, historical precedents and basic tools for
the development of mobile music. Mobile music is characterized by works that are mediated by
some sort of portable technology and exploits the mobility potential of the media. We will present
some categories of this genre through examples and tools that enable the realization of these
works.
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1. Introducéo

Mdusica mével € um termo cada vez mais presente nos meios da arte que utiliza
novas midias, e esta em continua expansdo. A pratica com midias locativas passou a ser
explorada com maior veeméncia no inicio dos anos 90. Os primeiros trabalhos possuiam
dispositivos proprios, desenvolvidos especificamente para a situacdo da performance ou
instalacdo. Como observa Frauke Behrendt, na maior parte dos casos, os trabalhos pioneiros
exploravam dados captados por sensores GPS (Global Positioning System).

A partir de 2000, as midias moveis se tornaram mais potentes atraves de celulares
e PDA's (Personal Digital Assistant); e, apés 2007, aconteceu um grande boom com o0
lancamento do iPhone, da empresa Apple, e consequentemente das empresas concorrentes.
Esses aparelhos possuem uma série de sensores embutidos prontos para 0 uso de
programadores e artistas, ou seja, diferentemente do computador desktop que passou muitos
anos com possibilidades restritas de input. Além das formas mais convencionais de HID

(Human Interface Device), como teclado e mouse, os smartphones e tablets possuem um alto
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nivel de permeabilidade de dados de féacil acesso para a criacdo de diferentes aplicagdes
interativas. Simultaneamente a esses aparelhos feitos para um publico geral, também foram
desenvolvidas outras ferramentas direcionadas para o publico de artistas e entusiastas de
novas tecnologias, equipadas com microcontroladores, como a placa Arduino, que converte
sinais analodgicos em sinais digitais e vice versa; e, mais recentemente, a linha de
microcomputadores como o Raspberry Pi e o Beagleboard. Todos os aparelhos sdo pequenos,
possuem uma capacidade de processamento DSP (Digital Sign Processing) e podem ser
alimentados por bateria, tornando-se suportes extremamente Uteis para trabalhos que
dependem de algum tipo de mobilidade. Esses dispositivos, entre outros fatores, sdo
resultantes de dois processos continuos do desenvolvimento tecnoldgico do século XX: 1.
Miniaturizacdo, isto €, tornar os objetos cada vez menores, e 2. Convergéncia tecnoldgica, que
significa: acumular diversas funcBes em apenas um objeto. Essas praticas definitivamente
contribuiram para a mobilidade das novas midias que tornaram possiveis aplicacbes que

exploram o espaco e novas interfaces de uma maneira inédita.

2. Musica Movel

Uma possivel definigdo para musica mével seria a de um trabalho que é mediado
por alguma tecnologia portatil e explora o potencial de mobilidade dessa midia. Esse
potencial de mobilidade do objeto poderia ser utilizado em muitas fases do processo
composicional, da concepcdo a performance. Essa definicdo é bastante abrangente e por isso
poderia agregar obras que ndo foram feitas com o intuito de ser musica moével, como veremos
no item precedentes, assim como exclui alguns preconceitos que teriamos sobre esse género,
como, por exemplo, de que qualquer musica feita através ou para tablets e smartphones seria
necessariamente muasica movel. Se considerarmos o caso de um DJ que remixa suas masicas
com dois tablets apoiados sobre uma mesa, em momento algum, além do transporte dos
equipamentos até o local da apresentacdo, o performer estaria explorando o potencial de
mobilidade dos objetos.

Algumas iniciativas foram tomadas desde os anos 2000 para a divulgacdo deste
tipo de pratica, como 0 MMW (mobile music workshop) comité ligado as conferéncias NIME
(New Interfaces for Music Expression), CHI (Conference on Human Factors Computer
Systems) e Ubicon (International Conference on Ubiquitous Computing) que passou por
diversos paises com palestras e oficinas sobre tecnologias moveis aplicadas as artes sonoras,

gerando a formacdo de diversos ensembles de musica movel, grupos compostos apenas por
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dispositivos moveis. Observando a produgdo resultante dessas oficinas e trabalhos
apresentados em exposi¢es e congressos é possivel tragar dois tipos predominantes de
trabalhos nos campos de performance e instalagdo em musica movel: performances que
trabalham com os dispositivos como formas de NIEM (Novas Interfaces para Expressdo

Musical) e percursos sonoros de diversas espécies.

3.Precedentes

Durante o século XX foram realizadas diferentes abordagens sobre o caminhar
como prética estética, inicialmente inspirados pela imagem do flaneur, aquele que perambula
com lentiddo e observa a cidade. Este tipo socioldgico caracterizado por Walter Benjamin é
uma metafora importante para a compreensdo da modernidade por ajudar a reconhecer a
cidade como um espaco de investigacdo histdrica e sociocultural. O conceito de flanerie, de
uma forma mais ampla, passou a ser visto como suporte estético a partir dos movimentos de
vanguarda Dadaista, Surrealista e Situacionista, como aponta Francisco Carreri. Os
situacionistas desenvolveram uma teoria mais bem elaborada chamada deriva, ja que
desenvolver teorias era a principal caracteristica do grupo. Em 1958, Guy Debord publicou o
texto “Teoria da Deriva” na revista Internationale Situationniste #2, no qual o autor introduz
o conceito da seguinte forma: “(...) a deriva se apresenta como uma técnica ininterrupta
através de diversos ambientes. O conceito de deriva estd ligado indissoluvelmente ao
reconhecimento de efeitos da natureza psicogeogréfica, e a afirmacdo de um comportamento
ludico-construtivo, 0 que se opde em todos os aspectos as nocdes classicas de viagem e
passeio” (DEBORD, 1958).

Observacdes similares podem ser encontradas no texto Sound Walking as
Ecological Practice de Hildegard Westerkamp, no qual a compositora descreve algumas
praticas coletivas de percursos sonoros, e destaca alguns fatores do ambiente urbano que
causam efeitos psicoldgicos no individuo, assim como a prerrogativa situacionista. Essa
observacao é um ponto chave para criacdo de trabalhos sonoros com dispositivos méveis, pois
o espaco deixa de ser o ambiente “neutro” da sala de concerto para ser impregnado por
elementos socioculturais dos ambientes urbanos. Georg Klein nota que essa mudanca de lugar
ndo so afeta a forma de apresentagéo de trabalhos artisticos, como causa uma grande mudanca

do pensamento composicional, “With the rise of serial music during the mid twentieth
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century, space was developed as a composable dimension. Space was understood primarily as
an abstract concept” (KLEIN, 2009:1).

Outro elemento importante dos percursos sonoros que foi vastamente explorado
em obras de musica movel € a ideia do caminhar como ato de remixagem de sons, a
aproximacdo e distanciamento de objetos que geram som como uma transicdo entre dindmicas
e texturas. Processos muito similares foram realizados com a mediagdo de algum tipo de
tecnologia portatil, como, por exemplo, Electrical Walks de Cristina Kibisch, no qual a artista
construiu fones de ouvido com receptores de ondas magnéticas que sdo distribuidos para os
participantes que percorrem espacos urbanos atras dessas fontes sonoras, que sdo inaudiveis
sem a utilizacdo desses aparelhos. Electrical Walks também explora um conceito importante
qgue Shuhei Hosokawa apresenta no texto The Walkman Effect, que vai contra ao que se
pensaria sobre enclausuramento dos usuérios com fones de ouvido como um ato alienante,
uma questdo a ser considerada neste tipo de trabalho. Hosokawa argumenta que uso dos fones
de ouvido seria de fato uma adigdo a outras agdes do dia a dia, tornando-as eventos mais
complexos:

One walks and listens (and inversely). One experiences walk'n'listen, or even
walk'n'eat'n'drink'n’ play'n' .. .'"n'listen (boy with roller skates eating McDonald,
drinking Coke, and listening to Michael Jackson through walkman ...). The pleasure
of walkman, as the Nouvel Observateur interviewee was, consciously or
unconsciously, aware can be found in the way that listening is incidentally
overlapped by and mixed up with different acts: as a listening act, it is not exclusive
but inclusive, not concentrated but distracted, not convergent but divergent, not

centripetal but centrifugal. In an additional listening act, as opposed to a
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subtractional one (for example, a classical concert), music is incorporated with alien
elements which are usually taken as non-musical (HOSOKAWA,1984: 176 )

Essa citacdo também refor¢a que os aspectos considerados nado
musicais ou extra musicais se tornam necessariamente parte do ato de ouvir musica e

consequentemente sdo elementos integrantes das obras de musica movel.

§ .
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Se pensarmos nos precedentes desse género no campo das novas interfaces para
expressao musical poderiamos recorrer a algumas praticas de experimentacdo com circuitos
eletrébnicos dos anos 80, como as pesquisas que estavam sendo desenvolvidas no hacklab
STEIM (Studio for Electro-Instrumental Music) por Nicolas Collins e Michel Waisvisz.
Trabalhos como The Hands (1984), de Waisvisz, uma interface de controle MIDI portatil
feita com duas bases de madeira que encaixam nas maos do performer, captando através de
sensores 0s seus gestos de maos, bracos e tronco, e 0 Trombone-Propelled Electronics (1988)
de Collins. Neste, o artista utiliza um trombone com sensores acoplados para controlar um
fluxo de sinais de audio que passam por um Ursa Stargate Digital Reverb. Essas praticas
estdo bastante proximas da abordagem que os ensembles de dispositivos maéveis utilizam,
geralmente controlando o som de aplicativos através de gestos captados pelos sensores

embutidos em smartphones.

4. Aspectos técnicos e Praticas atuais

Apo6s o langcamento dos smartphones com tecnologia touchscreen, comecaram a ser

desenvolvidos os primeiros aplicativos que poderiam ser customizados através softwares
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conhecidos por masicos, como o PD (Pure Data), facilitando o acesso & composi¢do de
trabalhos de musica movel por artistas. Primeiramente em 2008 com a plataforma RjDj
(Reality Jocke Ltda) que foi desenvolvida para o sistema i0S, permitia-se que 0s usuarios
carregassem seus codigos de PD em celulares, que fizessem interfaces basicas de controle e
atribuissem os valores captados pelos sensores aos seus efeitos e sintetizadores pré
programados. Por exemplo, o trabalho realizado pelo duo de Atau Tanaka e Adam Parkinson
foi inteiramente desenvolvido nesta plataforma, na qual os artistas implementaram algoritmos
de granulagdo. Dois anos depois a RjDj passou a desenvolver seus préprios aplicativos e
limitou o acesso de controle para usuarios finais. Porém, apds a criacdo do libPD de Peter
Brinkmann, que permitiu a implementacdo do PD em diversas plataformas, foram feitas
outras aplicacbes com as mesmas caracteristicas e mais funcdes, como o MobMuPlat (Mobile
Music Platform) desenvolvido por Daniel Iglesias. O caso do RjDj mostra um dos problemas
recorrentes para o0s desenvolvedores, especialmente artistas, que podem se tornam
dependentes de algumas plataformas que s@o descontinuadas ou se tornam obsoletas com
novas atualizacBes no sistema. Além disso, devido a plataformas de empresas diferentes
(Google, Windows, Firefox, Symbiam, Ubuntu e etc) existe um grande problema de
incompatibilidade dos aplicativos entre sistemas operacionais. Uma das solucBes mais
simples seria realizar toda a programacdo dos aplicativos em HTML e JavaScript, e dessa
maneira utilizar o navegador do usuario como plataforma. Esse recurso, contudo, gera outros
tipos de contratempo, pois até 0 momento a maioria dos navegadores de dispositivos moveis
ndo suportam bibliotecas de web audio, limitando os programadores ao uso de samples. Esses
fatores atestam uma certa instabilidade até o presente momento para os desenvolvedores.

Devido a estas razdes técnicas € possivel encontrar abordagens bastante
diversificadas entre os grupos de musica movel em relacdo a utilizacdo e manufatura de
aplicativos. Grupos como o DigiEnsemble, de Berlim, se limitam ao uso de aplicativos
comerciais disponibilizados na AppleStore, pois suprem suas necessidades estéticas e
técnicas. Outros ensembles como a MoPho (Mobile Phone Orchestra), de Stanford,
desenvolvem seus préprios softwares nativos e disponibilizam para o uso de terceiros através
das plataformas de aquisicéo de aplicativos.

As performances variam entre formatos de concerto e maneiras menos
convencionais. A MoPho desenvolveu um sistema de amplificacdo e espacializacdo do som
gue aproveita da mobilidade dos aparelhos, pois ao invés de mandar os sinais dos
smartphones para uma mesa de mixagem, criou pequenos falantes que ficam presos na parte

de tras das maos dos intérpretes que podem se movimentar ao redor da sala de concerto,
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criando fontes sonoras singulares como um instrumento acustico e que ao mesmo tempo
podem propiciar espacializagbes multicanal através da rede de celulares. Sob o aspecto
composicional, Tanaka considera que o uso destes dispositivos para a criagdo musical se torna
um tipo de “escrita idiomatica”, pois concentra-se nas caracteristicas do suporte no ato da
composicdo e apresentacdo. Poderiamos estimar que para os ensembles de musica movel
aconteceria 0 mesmo 0 que ocorre com o0s ensembles de laptop, que estdo gradualmente

criando um repertdrio para esse tipo de formagao.
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Tratando dos percursos sonoros Frauke Behrendt procurou fazer taxonomia sobre
os principais formatos que alguns artistas propuseram nos ultimos vinte anos. Entre as
categorias criadas, as que mais se destacam sdo: Placed Sounds e Sonified Mobility. A
primeira categoria refere-se a trabalhos nos quais o artista escolhe sons que séo disparados de
acordo com a posicdo do espectador no espaco. Essa certamente é a categoria na qual
podemos encontrar o maior volume de trabalhos com diversas vertentes estéticas. Um bom
exemplo seria “Monumentos Invisiveis” do artista paulistano Claudio Bueno, no qual sdo
criadas estruturas que sdo apenas audiveis, mas possuem todas as caracteristicas de um

monumento: razéo histérica, conteddo dramatico e até cartdes postais.

A segunda classificacdo, Sonified Mobility, € caracterizada quando os dados do
percurso do espectador controlam de forma continua os sons da obra, como no caso do
trabalho Net_derive de Tanaka. A obra utiliza como suporte um celular que € colocado dentro
de um cachecol. Os participantes vestem essa interface em uma galeria e saem para caminhar.
O celular transmite para um servidor, locado na galeria, os dados GPS e tira fotos a cada 20
segundos do local onde esta o usuério. O interator escuta um fluxo de pulsos que muda de
acordo com sua posi¢do em relagdo a outros usuarios, e as imagens e sons sdo transmitidos
em tempo real para a galeria onde séo projetadas, gerando uma grande colagem de fotos e

uma polirritmia sonora provinda multiplos dados de GPS .
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Concluséao

Cada vez mais a produgdo, reproducdo e distribuicdo de arte digital se dara por
meio de uma interface. E o que afirma o tedrico dinamarqués Sgren Pold, argumentando que
assim como a literatura explorou predominantemente os livros e a pintura, as telas; a interface
¢ agora o principal anteparo estético para a transmissdo de informacdes digitais de todos os
tipos, e que, portanto, a interface é o suporte basico da arte digital (Pold, 2005:1, traducéo
nossa). No caso da muasica movel isso é muito claro, afinal ela depende da existéncia de uma
interface para que seja caracterizada, e isso pode influenciar de maneira direta nas formas de
producdo e consumo de arte. Poderiamos considerar que a maneira como utilizamos essas
novas midias para ouvir e produzir muasica sdo ainda habitos herdados de midias anteriores
gue possuiam recursos mais limitados ou simplesmente diferentes, como o walkman e o
préprio computador desktop. Devido as possibilidades de mobilidade que esses aparelhos
promovem, poderiamos explora-los como midias especificas e que portanto requerem obras
especializadas Deveriamos considerar, entretanto, que o desenvolvimento dessas tecnologias
estd ligado as grandes corporacGes, mais especificamente a Google e a Apple, que
desenvolvem softwares proprietarios com serias restricdes para os desenvolvedores. 1sso gera
uma série problemas e limitag6es nos estagios do processo de cria¢do, do desenvolvimento até
a manutencdo de um aplicativo, que tem grandes chances de se tornar obsoleto a cada
atualizacdo de sistema operacional. Outro ponto a ser levado em conta € a forma como
trabalhos interativos seriam apresentados, afinal é fundamental considerar que por mais que
essas tecnologias tenham sido muito propagadas, ainda existe uma parcela consideravel da
populacdo que ndo possui acesso a esses aparelhos e deve-se lembrar, como foi indicado
anteriormente, que existe uma grande incompatibilidade entre sistemas operacionais,
dificultando enormemente a distribuicdo dos aplicativos. Todos esses pontos sdo favoraveis a
elaboracdo de trabalhos com hardware open source como o Arduino e Raspberry Pi, mas que
como midia trazem com eles caracteristicas bem diferentes para um trabalho artistico.

Certamente essas ferramentas recentes para programacdo de dispositivos moveis
mais acessiveis aos artistas irdo contribuir para uma maior disseminagdo e criacdo de
trabalhos que discutem formas inovadoras de mediacdo do som e espago através de

tecnologias portateis. Reunidas a essas novas discussdes, sdo trazidos elementos que
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pertencem a uma esfera social e politica que ndo podem ser desconsiderados em nenhuma das
etapas de um trabalho artistico.
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