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5 sons: desenvolvimento de estratégia para livre improvisagdo a partir do
conceito de jogo.

MODALIDADE: COMUNICACAO

SUBAREA: SONOLOGIA

Manuel Falleiros
Unicamp — mfall@unicamp.br

Resumo: Este artigo busca apresentar o conceito de jogo a partir da perspectiva do
desenvolvimento de estratégias criativas para a Livre Improvisacdo A partir de experimentos
praticos desenvolvemos um jogo de improvisacao intitulado 5 sons que aborda diversos aspectos
cruciais para 0s processos criativos em Livre Improvisacdo. A partir da explicacdo do
funcionamento de suas regras e respeitando as carateristicas da Livre improvisacdo, apontamos as
possibilidades criativas e de desenvolvimento que surgem desta proposta.
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5 sounds: strategy development for free improvisation based on game concept.

Abstract: This paper aims to present the game concept from the perspective of developing
creative strategies for Free Improvisation. From practical experiments we have developed an
improvisation game entitled 5 sounds that addresses several crucial aspects to the creative
processes in Free Improvisation. From the explanation of the functioning of its rules and
respecting the characteristics of Free improvisation, we point out the creative and development
possibilities that arise from this proposal.
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1. Coletivo Improvisado e a Livre Improvisacéo

O presente artigo pretende reconstruir criticamente o percurso de
criacdo de uma estratégia criativa para Livre Improvisacdo musical, desenvolvido entre os
anos de 2014 e 2015 como parte dos trabalhos realizados pelo Coletivo Improvisado®, grupo
de investigacdo e pratica em Livre Improvisacdo da Universidade Estadual de Campinas —
Unicamp, que preza pelo desenvolvimento de estratégias criativas via experimentacdo e pela
abordagem multidisciplinar, associando poesia, literatura, tecnologia, artes visuais, video-
game, entre outros, com a Livre Improvisacao. A estratégia desenvolvida pretende contribuir
com os estudos na area no sentido de encontrar meios de desenvolver possibilidades sonoras
dentro desta poética musical.

A Livre Improvisacdo “Trata-se de uma pratica musical experimental, empirica e
coletiva que ndo se submete diretamente a nenhuma tendéncia estética especifica, mas que

dialoga com varias das praticas musicais contemporaneas” (COSTA, 2015, p. 119). E ainda:
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[...] improvisacdo consiste em criar uma pe¢a de musica enquanto a
executa. E a arte da reorganizagdo controlada do som. O elemento espontaneo nao é
um acidente ou uma escolha livre, porque a arte da improvisacdo estad
profundamente enraizada na experiéncia individual e no conhecimento musical®
(WACHOWSKI, 2012, p. 183).

Existe a tendéncia em considerar a Livre Improvisacdo como uma pratica, dando
assim relevancia aos seus processos. Sendo considerada processo, uma improvisacdo faz parte
de um momento de confluéncia na vida interna artistica do improvisador ndo um ponto final

de sua narrativa criativa.

Na Livre Improvisacgdo, o artista acumula procedimentos e experiéncias a partir
de suas performances que se inter-relacionam com sua biografia artistico-
musical num continuo que se estende por sua vida, apenas delimitado pelos
momentos de realizacdo. (FALLEIROS, 2012, p. 65)

O improvisador vivencia um ciclo de momentos caracteristicos que antecedem e
sucedem a improvisacdo. O momento que antecede é marcado pelo recolhimento de materiais,
que naquele momento, o improvisador acredita que podem vir a ser Uteis. O momento da
improvisacdo se caracteriza pelo advento do risco (FALLEIRQOS, 2012, p.117): com decisdes
momento a momento, sem possibilidade de planejamento extenso e apenas uma vaga
expectativa baseada nas experiéncias anteriores, que somadas a perspicacia do improvisador,
permitem o “seguir sempre adiante” da performance. O momento posterior se caracteriza pela
reflexdo sobre as solucbes aplicadas, percepcdo sobre as impressdes formadas, consensos e
formulacBes, que por sua vez se conectam ao momento “anterior” a improvisacdo, gerando a
necessidade de nova experimentacdo, testagem e recolhimento de materiais, provocando

assim, o fechamento deste ciclo.

2. O conceito de jogo na Livre Improvisacao

Observa-se a amplitude do conceito de jogo para a muasica e em especial para a
Livre Improvisagdo por meio de sua intensidade seméntica que aponta significados
especificos e divergentes: desde expressar o conjunto de regras particulares das agdes, até um
conteddo metaforico que pretende identificar um modo de interacdo, ou ainda, denotar um
roteiro para uma improvisagdo dirigida. Muitas vezes o termo é mais encontrado quando
relacionado & pedagogia musical, na qual a improvisacdo assume um caracter de veiculo ou
ferramenta para o aprofundamento do contato com os elementos musicais, estes geralmente
providos pelos valores da musica canbnica da qual um grupo social circunscreve sua
identidade.
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O jogo, ainda assim, conserva junto a musica um sentido remetente a interacao,

ainda que de forma expandida, sendo que na Livre Improvisacdo parece haver uma

exponencializagéo deste sentido. Segundo Costa:

Assim, parece que 0 jogo ideal é o préprio jogar em que ainda ndo se formalizaram
regras. Ele é, nas palavras de Deleuze, um ritornelo primordial de territorializacéo
anterior a prdpria territorializacdo. Nestes termos, esta nos parece ser a diferenca
entre a improvisacdo idiomatica (jogo com regras) e a nossa proposta de uma
improvisacdo nao idiomatica (jogo ideal). (COSTA, R. M. 2009, p. 54).

Esta categoria diversa de jogo ideal representa o jogo pelo ato, em sua esséncia

interativa. De forma similar, afirmamos:

O jogo é a mimese, como criagdo simbolica de uma realidade intuida, nao
verificavel, das forcas tensivas que decorrem dos escapismos do homem para com
0s comportamentos imprevisiveis das coisas. As regras do jogo sdo um conjunto de
procedimentos que tanto permitem o aparecimento destes comportamentos quanto
fornecem caminhos para o escape com multiplas solugdes de fuga, garantidas apenas
pela sua correta aplicacdo, o que ndo s6 remete a escolha quanto ao tempo. Sendo
assim, jogar o jogo € o que se verifica no fluxo mantido pelo motor de alternancia
entre a confluéncia para uma solucdo de fuga, aparente apenas no momento
presente; e a revelacdo destes mesmos comportamentos, imprevisiveis, quando pelo
dispor de resolugdes frente aos escapismos. (FALLEIROS, 2012, p. 20)

A definicdo de jogo ndo poderia ser satisfatoria para nosso propdésito se
deixassemos de observar suas especificidades em relacdo a outros termos que geralmente se
avizinham, como roteiro e estratégia. Esta tentativa inicial deve ser considerada restrita a este
trabalho e de maneira alguma tem a pretensao de circunscrever ou esgotar as possibilidades de
significado destes termos.

Entendemos roteiro como uma proposta de improvisacdo de carater mais
algoritmico (FALLEIRQOS, 2012, p. 111), com especificidades e direcionamentos quanto ao
resultante e menos preocupacdo com artificios de interacdo criativa autdbnoma, e que
geralmente realiza um processo de aderéncia mimética com a criagdo por correspondéncias
substitutivas. Além disso, geralmente fixa eventos temporais com indicadores e inclui uma
perspectiva macro, horizontalizante, que direciona e submete as acdes a uma espécie de
“forma”; ou seja: existe um plano de previsao de resultantes pareado com uma narrativa, nela,
0s participantes estdo de acordo matuo, do inicio ao fim da performance, atuando em
qualidade de representacdo (dissuadindo a especificidade do criativo pelo concreto sonoro).
Mesmo que em seu decorrer, 0 ato de improvisar envolva acBes que se assemelham a

decisdes, estas ndo sdo dadas pelos dilemas que a proposta traz, mas antes, as determinacdes
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planificadas a priori.

Ja o termo estratégia, como artificio indireto, diferentemente de um roteiro, nédo
assume suposicOes sobre o resultado, mas se debruga sobre: artificios que induzem ou
sugestionam um estopim criativo, a acdo através da sugestdo sutil, de entendimento indireto, e
dessa forma entendemos como um processo criativo de tendéncia heuristica (FALLEIROS,
2012, p. 111), de caminho indefinido, mas que propele ao caminhar. Dessa forma, o conceito
de jogo conforme pretendemos aplicar, pode ser entendido como uma estratégia, mas
dificilmente como um roteiro, visto que as decisdes dos improvisadores podem ser
imprevisiveis e de multipla interdependéncia.

Entendemos o jogo como um conjunto de regras que promovem desafios e exigem
habilidades de pronta acdo e micro-decisdes. “Um jogo € uma descricdo da interacdo
estratégica que inclui as restricbes sobre a acdo que os jogadores podem tomar e 0S Seus
interesses, mas ndo especifica as acdes que os jogadores fazem®’ (OSBOURNE;
RUBINSTAIN, 1994, pag. 2).

A propria definicdo consensual de improvisacdo traz relagdo com o conceito de
jogo na medida em que na improvisacdo “Fazemos escolhas baseadas naquilo que temos
disponivel, no que é permitido e desejado, e também baseado naquilo que nos é ensinado,
treinado, forcado ou nos capacitamos para fazer, ou sobre aquilo que somos experientes em
fazer®” (IYER, 2014, p. 2).

Observamos que para o0 conceito de jogo € necessario haver um plano instituido
por regras e promover o0 tangenciamento de seus limites através das interacGes conscientes e
racionais dos jogadores. Além disso, espera-se que 0S agentes do jogo
(jogadores/improvisadores) estejam conscientes de que a sua acao interfere na acdo dos outros
agentes. Nao consideramos a entidade basica do jogo as suas regras, mas seus jogadores, que
fazem decisdes possiveis perante o que lhes é apresentado, mas ndo sdo informados sobre as
decisdes dos outros até que elas acontecam, o que os afetem em suas proximas decisées.

Firmar limites sobre a Livre Improvisacdo pode num primeiro momento parecer
incoerente, contudo, nos parece que a Livre Improvisacdo depende do ato de lidar e explorar
limites em varias formas: como limites sonoros do instrumento e limites técnicos do
instrumentista, da interacdo e da organizagdo do grupo, das possibilidades de combinagdes
sonoras, da invencdo a partir de referentes (PRESSING, 1998) inesperados, da vontade que
ndo se concretiza, entre muitos outros. Independentemente se estes limites sdo implicitos ou
explicitos, dados ou gerados, sua fungdo é a de colocar o improvisador em estado de risco. Se
é possivel manipular e desenvolver limites, apontar bordas, para tomada de decisdes, talvez o

4
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formato de jogo, quando em suas caracteristicas definidoras como restricdes, estratégias,
riscos, decisdes, influéncias, interacdo, negociacdo; possa promover, através do risco, acoes

heuristicas para a dindmica dos processos criativos.

3. 5 sons: uma estratégia em formato de jogo

A estratégia foi desenvolvida sob influéncia das obras de phase music®, técnica
utilizada por compositores como Steve Reich, Terry Riley, entre outros, que consiste em
defasar um mesmo material musical, geralmente de caracter ritmico e ciclico, a fim de, por
sobreposicdo, gerar acentuacOes diversas e texturas dinamicas, com um efeito panoramico
geral de “canone infinito”.

A acepcdo do termo “som” adotado para esta estratégia, segue a concepcao
schaefferiana de objeto sonoro e significa que o improvisador deva sugerir um evento (ou
gesto) sonoro de duragéo suficientemente pequena e com diferenca significativa entre eles, a
fim de evitar uma percepcdo de desenvolvimento motivico ou repeticdo de mesmo material,
isto para que, além de ser identificado pelos outros improvisadores como uma realizacdo
pontual, unitaria e momentanea, este evento sonoro possa ser seguido por siléncio, e assim,
fornecer a oportunidade de um outro evento ocorrer ndo-simultaneamente. Tendo em vista
esta condicdo preliminar, uma segunda deve ser observada: tais eventos (sons) serdo
agrupados em 5 unidades intercaladas de siléncio sendo que, obrigatoriamente os 4 primeiros
devem ser propositalmente ndo sincronizados com outros sons dos demais improvisadores, e
0 5° e ultimo, deva ser propositalmente sincronizado e concomitante com o maior nimero de
improvisadores possivel. Contudo, o desafio se apresenta no sentido em que oS
improvisadores nao irdo iniciar este ciclo de 5 sons ao mesmo tempo, mas sim com uma
defasagem, como explicada a seguir.

Imagina-se que esta estratégia possa ser realizada com pelo menos 3
improvisadores, sendo que 0 niUmero maximo de participantes ja testado por nos, ndo excedeu
0 numero de 7 improvisadores. Os improvisadores dispdem-se em circulo, de modo que o
contato visual seja admitido entre eles, elege-se um iniciante e a ordem de sequéncia dos
seguintes (sentido horario, anti-horérios, intercalado, etc.). Aquele elegido para iniciar tocara
a sua sequéncia de 5 sons, sendo que o préximo improvisador sé tera permisséo de iniciar sua
propria sequéncia ap6s 0 2° som do improvisador anterior, e assim sucessivamente até que se
complete a participacdo de todos pela ordem acertada e 0 jogo siga. A esta sequéncia
completa de 5 sons, executada com éxito, denominaremos ciclo.

O objetivo resultante da aplicacdo das regras deste jogo é o de que cada
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improvisador procura individualmente completar quantos ciclos puder.

Ocorre que diversas vezes os improvisadores ndo conseguem completar o seu
ciclo, isto porque ao falhar em sua intengdo em fornecer a qualidade esperada de seu som
(sincronizado ou ndo) o ciclo deve ser reiniciado. Se, inadvertidamente, ou deliberadamente o
segundo improvisador ou qualquer outro provogque uma quebra no ciclo de inicio do jogo,
realizando um som sincronizado ou ndo, antes ou durante o 2° som do primeiro improvisador,
0 jogo entdo, reinicia®.

Esta tensdo provocada pela expectativa e incertezas sobre a a¢do do outro, faz
com que os improvisadores assumam subterflgios para dissuadir e persuadir outros
improvisadores a fim de contemplar a exigéncia de seu som: com sincronia ou sem. Dentre
estes, observamos em nossas experiéncias, que o gesto corporal teve predominancia: 0s
movimentos que indicam “ataque” (inicio de produgdo sonora) ao instrumento séo realizados
sem sua efetivacéo real para que os demais improvisadores sejam induzidos a tocar e assim
assegurar a nao-sincronia, como uma espécie de “drible” ou blefe. Da mesma, se faz
vigilancia aos minimos movimentos que indicam a realizacdo iminente de algum som, para
gue se possa obter sincronia quando necessario.

Abaixo, a fim de exemplificar esta dindmica, apresentamos um quadro hipotético
entre trés improvisadores, nomeados “A”, “B” e “C”, no qual cada linha representa um
momento temporal identificavel no fluxo da improvisacdo com suas respectivas jogadas, por
vez de cada jogador (turnos). Neste quadro, na primeira coluna estdo os codigos que
relacionam o numero do som dentro do ciclo e sua identificagdo com o improvisador que o
produz; ja a segunda coluna prové uma descricdo do evento, informando das necessidades,

decis0es e resultados da dindmica entre os improvisadores.

Cddigo Descrigio

la O improvisador A inicia seu ciclo com um som.

22 0] i_m_pr_ovisado_r A realiza seu scgundq som. _Ao final deste, o improvisador B tem permisséo
de iniciar seu ciclo com um som ndo-sincronizado.

1b O improvisador B inicia seu ciclo com um som.

3a O improvisador A realiza seu terceiro som.

O improvisador B realiza seu segundo som. Ao final deste, o improvisador C tem permisséo
de iniciar seu ciclo.

lc O improvisador C inicia seu ciclo com um som.

O improvisador A segue para seu ultimo som obrigatoriamente ndo-sincronizado. Ele se

2b

4a . . 100

prepara para tentar sincronizar seu ultimo som.

Neste momento surge o conflito: Enquanto o improvisador A precisa realizar o seu som de
5a/3b/2c forma sincronizada e concomitante com o maximo possivel de outros sons a fim de terminar

seu ciclo, o improvisador B e o improvisador C precisam obrigatoriamente realizar cada qual
0 seu préprio som nédo-sincronizado para seguir adiante em seu ciclo. Surgem os blefes.

3c O improvisador C realiza seu terceiro som.

Neste quadro hipotético, consideraremos que tendo sucesso em sincronizar seu tltimo som, o
, improvisador A inicia um novo ciclo. Consideraremos que o improvisador B ndo obteve
éxito, pois ndo pdde evitar a sincronia com A e por isso deve reiniciar seu ciclo. Ja o
improvisador C consegue se “esquivar” da sincronizag#o e tocar seu som individualmente.

O jogo segue...

la

Tabela 1: Sequéncia hipotética de jogadas (turnos) para exemplificagdo do fluxo do jogo.
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De acordo com o observado em nossas praticas, o jogo finaliza em 3
condicBes: quando h& desinteresse dos participantes em dar continuidade, quando existe um
ajuste que acaba levando todos os improvisadores envolvidos a chegarem em um momento
em que eles precisam obrigatoriamente ndo-sincronizar (siléncio) ou entdo quando todos
estardo em seu ultimo som do ciclo (obrigatoriamente sincronizado), e portanto, realizam

deliberadamente em conjunto o Gltimo som.

4. Consideracdes Finais

O jogo traz para a Livre Improvisacdo a dimensdo do limite e do
conflito, que pode servir para ativar acdes criativas a partir de desafios que trazem um
equilibrio étimo (FALLEIROS, 2012, p. 28) para o fluxo sonoro. A Livre Improvisacao, com
sua caracteristica de processo que engloba momentos anteriores e posteriores do ato criativo
permite o desenvolvimento, a longo prazo, de estratégias diversas.

A regra deste jogo na qual cada som deve possuir um contorno préprio
e distinto, impele o improvisador a um esfor¢co em direcdo a experimentacGes e descobertas
sobre suas capacidades inventivas. O estado de prontidao dado pela negociagdo constante com
0s outros improvisadores, aguca tanto percep¢do quanto a acéo instrumental. O jogo pode se
apresentar como processo heuristico de cria¢do colaborativa imbricada na interacéo.

Para Huizinga, o reestabelecimento do ludico no jogo (HUIZINGA,
1993) pode promover uma conexdo com o coletivo que foi perdida em tempos
contemporaneos e que pode agregar muito mais elementos da criatividade humana do que
apenas se tratar de uma mera competicdo. Neste intuito que desenvolvemos esta e outras
estratégias, na expectativa de instigar um sentido mais amplo a experiéncia musical. Segundo
afirmou Koellreuter (apud BRITO, 2001, p.45): “Néo ha nada que precise ser mais planejado

do que uma improvisagao”.
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! para mais informacdes sobre os trabalhos desenvolvidos, acesse: http://ciddic.unicamp.br/ci.php

2 “[...] improvisation comprises creating a piece of music while performing it. It is the art of controlled
reorganizing of sound. The spontaneous element is no accident or free choice, because the art of improvisation is
too deeply rooted in individual expe- rience and musical knowledge.” Traducéo nossa.

Sup game is a description of strategic interaction that includes the con- straints on the actions that the players
can take and the players’ in- terests, but does not specify the actions that the players do take.” Tradug&o nossa.

* We make choices based on what’s at hand, what’s allowed, and what’s desired, and also based on what we are
taught, trained, forced, or empowered to do, or on what we are experienced in doing

> “[...] minimalists works in which a repeating fragment of sound was overdubbed and gradually moved out of
phase with itself.” Verbete sobre Steve Reich. (GAGNE, p. 221, 2012).

® Esta condicdo é um paralelo com o termo “queimar a largada” ou “falsa partida”, comum aos esportes de
competicdo, como a corrida, que indica que um atleta se antecipa ao comando de inicio.
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