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Resumo: Neste artigo discutimos a influéncia das praticas criativas
ecocognitivas no campo da musica ubiqua. Em particular, focamos a relacao
entre improvisacdo e criatividade musical, destacando a contribuicdo dos
métodos de suporte para a criatividade na ampliacdo dos aspectos participativos
do fazer musical instrumental. Como estudos de caso, discutimos os métodos e
os resultados de dois projetos composicionais: o projeto Destino Pirilampo e o
projeto Citagdes~. Aplicamos o Modelo Dentro-Fora para analisar as limitagdes
e as vantagens das propostas de suporte a criatividade destas duas propostas de
aplicacao das praticas criativas ecocognitivas.
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Abstract: This paper discusses the impact of ecologically grounded (or
ecocognitive) creative practices within the field of ubiquitous music. In
particular, we focus on the relationships between improvisation and musical
creativity, highlighting the contribution of support methods for creativity
in expanding the participatory aspects of instrumental music making. As a
case study, we discuss the methods and the results of two comprovisational
projects: Destino Pirilampo and Citagées~. We apply the MDF model to analyze
the limitations and benefits of proposals to support the creativity of these two
proposals for the advancement of ecologically grounded creative practices.
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Andlise das Praticas Criativas Ecocognitivas

1 - Introducgdo: Praticas Criativas Ecocognitivas

Edgard Varese, ao ser perguntado sobre a questdo formal em
suas obras responde:

“Eu creio que esta imagem revela melhor que todas as outras
comparacdes, o desenvolvimento e defini¢ao formal de minhas obras.
No inicio ha a ideia que é a origem da estrutura interna; esta ultima
cresce se organiza e se fragmenta em varias formas ou grupos sonoros
que se metamorfoseiam sem cessar, mudando de dire¢do e velocidade,
impulsionadas ou refreadas por forcas diversas. A forma é o produto
destas interacdes. As formas musicais possiveis sao tao inumeraveis
quanto as formas exteriores dos cristais” (Vivier, 1973, p. 50).

Até o final da década de noventa, aproximando-se de
uma metodologia orgadnica para a arte sonora (como idealizada
preliminarmente na década de 1930 por EDGARD VARESE (WEN-
CHUNG, 1966), as abordagens ecocomposicionais propuseram ac¢oes
criativas como subprodutos de ciclos de acdo-percep¢ao. Nas praticas
ecocomposicionais, a atividade criativa é concebida como a interacao
entre agentes e objetos (KELLER, 1999; 2000). A criatividade nao é
atribuida exclusivamente aos fatores individuais ou pessoais (como
produto do “génio criativo”). Para além do suporte cognitivo, ela tem
tanto uma dimensdo social quanto uma dimensao material (KELLER,
et al,, 2011). Portanto, a troca de conhecimento através da interacao
social é um fator importante na gestacao de processos e de produtos
criativos. Concomitantemente, os contextos onde acontecem as
atividades criativas podem fomentar ou limitar os tipos de resultados
(KELLER et al., 2013; PINHEIRO DA SILVA et al., 2013). Os enfoques
ecocomposicionais dao destaque para a funcdo dos objetos materiais
como suporte para as decisdes criativas.

As praticas ecocomposicionais fundamentam-se na cognicdo
situada-corporizada (embedded-embodied cognition) (GIBSON, 1979;
HUTCHINS 1995; 2010; VARELA et al, 1992). Os enfoques situados-
corporizados enfatizam o carater fluido das manifestacdes criativas.
Segundo NANCE (2007, p.15) a cognic¢do ecolégica vem impulsionando o
desenvolvimento de suporte para composicao. Ele cita a obra touch’n’go
(KELLER, 1999) onde “pela primeira vez os conceitos ecoldgicos
foram empregados para compor uma obra musical (com suporte
computacional). Sua abordagem é construir modelos composicionais
que analisam o tempo em amostras segmentadas a partir de eventos
[...], constituindo um sistema que é reconfigurado sempre que encontra
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novas informagdes. Em outras palavras, a unidade temporal dentro da
qual um evento é observado é (re)definida pelo contexto no qual ela é
empregada” (NANCE, 2007, p. 15). As ecocomposi¢des exploram formas
deorientar (e de ser guiado) pelosresultados de fendmenos ‘emergentes’.
“Esses processos podem ser realizados de forma totalmente sonora,
porém sempre sao afetados em algum nivel, aberta ou veladamente, por
informag¢des nao sonoras, incluindo as qualidades semanticas, espectro-
morfologicas, visuais ou cinestésicas” (NANCE, 2007, p. 16).

Nas praticas ecocomposicionais ocorrem exploracdes de
recursos ambientais (BURTNER, 2005), incorporando o lugar como
fator criativo e destacando a interacdo com o ambiente como um
aspecto central do processo composicional. Além do fator lugar,
concebem-se estratégias de troca entre artistas e publico que fomentam
a interacdo social. Tais estratégias propdem uma organizacdo aberta do
material musical para transformar musicos (NANCE, 2007) e publico
(KELLER, 2000) em participantes ativos do processo criativo. Ao unir
ambiente, musicos e publico em experiéncias estéticas, questiona-se
0 paradigma acustico-instrumental, centrado na divisdo de funcoes,
exigido pela atividade profissional (BOWN et al, 2009; KELLER et
al, 2014a): parte dos envolvidos na atividade criativa ndo necessita
possuir conhecimentos especificos de dominio musical. Nesse contexto,
as abordagens instrumentais podem ndo ser a melhor opg¢ao para
incentivar a criatividade. Surge assim, a necessidade da procura por
métodos para lidar com os recursos materiais locais e com o fomento
para a participacao ativa do publico nas experiéncias estéticas baseadas
nas perspectivas ecoldgicas. BARRETT (2000), OPIE e BROWN (2006)
e HARRIS (2007) desenvolveram técnicas de extracdo de dados para
lidar com a complexidade dos recursos locais em atividades musicais.
BURTNER (2005; 2011) explorou o uso de técnicas de sintese em
ambientes externos como fonte de recursos criativos, propondo o
conceito de socio-sintese. DI SCIPIO (2008) empregou propriedades
acusticas do ambiente como recursos criativos nos sistemas de
composicdo em tempo real. NANCE (2007) propo0s o uso de “partituras
sonoras” como estratégia para aumentar a abertura dos trabalhos
baseados em fontes instrumentais. CADIZ (2012) empregou métodos
de sintese por modelagem ecologica no contexto da sua produgdo
orquestral. BASANTA (2010) fez uso de técnicas de interacdo com base
ecolégica para aumentar o potencial participativo nas suas instalagdes
artisticas. Todas estas iniciativas contribuiram para a consolidacao dos
métodos atualmente agrupados como praticas criativas fundamentadas
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na cognicdo ecoldgica, ou praticas criativas cognitivo-ecolégicas ou
ecocognitivas (KELLER et al. 2014).)

A ampliacao das praticas criativas ecocognitivas incorporando o
uso de instrumentos acusticos geranovos desafios conceituais e técnicos.
No cerne das propostas ecocomposicionais temos: (1) a interacao social
como eixo dos processos criativos (BASANTA, 2010; KELLER e CAPASSO,
2006; NANCE, 2007), (2) a utilizacao dos ambientes cotidianos como
ambito ideal para a pratica artistica (KELLER et al., 2011), e (3) o
incentivo a atividade exploratéria através do uso de recursos locais
(BURTNER, 2005). As propostas de NANCE (2007) demonstram a
aplicabilidade do enfoque ecocomposicional para o caso da co-criagao
assincrona entre compositor e intérprete. Porém, NANCE nao trata da
criatividade sincrona e distribuida entre maultiplos participantes. A
improvisacao instrumental € um ambito que até recentemente nao tinha
sido abordado a partir de uma perspectiva ecolégica.

2 - Praticas Improvisatdrias a partir de uma Perspectiva
Ecocomposicional

Ao estudar as conexdes entre a improvisacdo livre e a
ecocomposicdo, encontramos uma possivel relacdo com o conceito de
ecologia criativa (KELLER et al, 2014). Definimos nossa perspectiva
levando em conta a “contextualizacdo do comportamento criativo em
lugar da disseccdao ou compartimentalizacdao dos processos (HELSON,
1988, p. 58), situando os produtos criativos tanto como resultado quanto
como matéria-prima no ciclo de uso de recursos para a criatividade”
(KELLER et al., 2014, p. 2). Para que uma ecologia criativa viabilize a
improvisacao livre, é necessario que ambiente, meios e técnicas estejam
conectados, permitindo a troca de recursos materiais. Entretanto, a
pratica da improvisacao livre como forma de ecologia criativa comporta
agentes situados em um ambiente sonoro que tendem a modificar
esse ambiente. Ou seja, além das a¢des intencionais dos agentes,
existe um processo de auto-organizagao sonora. Esta forma de auto-
organizac¢do pressupde que os subsistemas envolvidos sejam unidades
auténomas que geram produtos unicos, dindmicos e potencialmente
inesgotaveis. A possibilidade de criacao (voluntaria ou nao) capaz de
influenciar os ambientes sonoros, aproxima a improvisacao da proposta
ecocomposicional. Nesta linha de raciocinio, COSTA (2014) sugere que
o conceito de livre improvisacdo pode estabelecer uma ponte entre a
composi¢do instrumental e a ecologia sonora:
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Na livre improvisagdo, os musicos interagem em tempo real entre si
e com o ambiente da improvisacao. Na verdade, a atuacao criativa
e interativa dos musicos (com seus instrumentos, suas histdrias
pessoais, vontades e poténcias), tanto quanto o espago e o tempo
especificos de cada performance, constituem o ambiente complexo
daimprovisacdo. Pode-se dizer que cada performance se configura de
uma forma absolutamente singular ou, em outras palavras, que cada
performance cria e é um novo ambiente especifico. Neste sentido,
é possivel dizer que a pratica da livre improvisacdo se localiza no
campo intermediario entre a musica, em seu sentido tradicional, e a
ecologia sonora (COSTA, 2014).

Embasando nosso argumento na proposta de COSTA (2014),
podemos sugerir que a livre improvisa¢do, quando concebida a partir do
paradigma ecologico, tende a potencializar a criatividade e a interacao,
culminando em um tipo de pratica musical singular que depende
sempre dos seus componentes especificos. Através dessa premissa,
propde-se que um ambiente improvisatério - com atuacido criativa e
interativa entre musicos - seja concebido como uma ecologia sonora
e ndo como uma paisagem sonora, em consonancia com as propostas
de (BURTNER, 2005; COSTA, 2014; DI SCIPIO, 2014; KELLER, 2000;
KELLER, 2012; NANCE, 2007; O'CALLAGHAN, 2013). Em uma paisagem
sonora, ocorrem multiplas intera¢des entre humanos com outros seres
vivos e com equipamentos eletronicos ou mecanicos, sem a prerrogativa
de que tais atos tenham intencionalidade artistica (cf. as criticas a
proposta de ecossistemas performaticos em DI SCIPIO (2014)). Os
agentes que compartilham um habitat comum, possuem suas proprias
singularidades, e essas propiciam a formacdo de um ecossistema
sonoro. Entretanto, ao considerarmos o entorno material como
ecossistema sonoro acreditamos que a estrutura sonora dependa de
recursos materiais especificos, vinculados ao conceito criativo de lugar
(place). O fator lugar foi introduzido na ecocomposi¢ao por KELLER e
CAPASSO (2000) e vem sendo aplicado em multiplos projetos dentro
das praticas cognitivo-ecolégicas. Como exemplo, consideremos a
abordagem de BARBANTI, SOLOMOS (2012) e COSTA (2014), ao tratar
de ecologia sonora:

Eu gostaria de propor aqui uma reflexdo a respeito da ecologia
sonora pensada em suas relagdes com a “casa” - oikos - isto é, o lugar
do som na relacdo com a nossa morada comum, o mundo, € com a
nossa maneira de apreendé-lo. Em outras palavras: a relacio som-
mundo. Na ecologia sonora, ndo se trata “simplesmente” de uma
questdo de incomodo ou de poluicdo, mas do lugar do som em
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relacdo a n6s mesmos, ao outro e ao contexto global ao qual noés
pertencemos, o mundo, precisamente. (BARBANTI citado por
SOLOMOS, 2012, p. 168).

Neste quadro, SOLOMOS apresenta o mundo enquanto ambiente
sonoro ecologico onde o individuo (performer) é um agente que atua
realizando atividades criativas. A partir dessa 6Otica, as agdes de todos os
envolvidos em obras artisticas oriundas de uma ecologia sonora terdo
impacto no entorno local. No entanto, é necessario delimitar o entorno,
tanto no tempo quanto no espaco. Nesse caso, ja nao estariamos
tratando de entornos ou ambientes passivos - como é o caso das
propostas da paisagem sonora (WESTERKAMP, 1989) - mas de nichos
sonoros (KELLER, 2012). Sob o ponto de vista cognitivo-ecoldgico, os
nichos sonoros abrangem a acao dos agentes e as potencialidades dos
recursos materiais que fornecem a base para diversos processos de
auto-organiza¢do observados nas praticas artisticas. Resumindo, as
praticas improvisatorias instrumentais também podem ser abordadas
como praticas ecocomposicionais. Estendendo as propostas de NANCE
(2007) e LOCKHART e KELLER (2006) para o ambito da improvisagao,
COSTA (2014) vincula o conceito de ecologia sonora (SOLOMOS, 2012)
com as propriedades sonoras emergentes observadas na pratica da
improvisacao livre. Ao incorporar o uso de instrumentos acusticos ao
enfoque ecocognitivo, surge um novo desafio: como aplicar as técnicas
ecocomposicionais instrumentais dentro do campo da musica ubiqua?
Para tentar responder essa pergunta, realizamos uma série de estudos
focandodoisaspectosdoproblema: 1.0 suporte paraatividades sincronas
co-localizadas; 2. o suporte para atividades sincronas distribuidas.
Apresentamos a seguir um resumo das propostas, dos métodos e dos
resultados obtidos nos projetos artisticos: Destino Pirilampo (DP)
(ALIEL; FORNARI, 2014) e Citagées~ (ALIEL et al., 2015b).

2.1 - Propostas Comprovisatdrias

Devido ao emprego do termo comprovisacdo durante o
trabalho, consideramos valida uma breve discussdo critica sobre o
assunto. De fato, ndo ha ainda uma defini¢ao clara da comprovisagao e
nao existem analises de como ela pode impactar ou contribuir na area
da ecocomposi¢cdo. Abordaremos o conceito de comprovisacdo com o
intuito de estabelecer um quadro conceitual para as praticas que ficam
a meio caminho entre as propostas de improvisacao livre (ALIEL et al.,
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2015a; COSTA, 2014) e as praticas composicionais que visam determinar
os eventos sonoros de forma mais completa.

Consideramos a comprovisacdo como um caminho para
desenvolver metodologias que envolvem composi¢do e praticas de
improvisacao, lidando com questdes relacionadas ao imprevisto ou ao
inesperado. Nesse procedimento metodolégico, ainda que lidemos com
propostas controladas (composicdes) e contingenciais (improvisacoes),
a comprovisacdo parece implicar numa forma especifica de producao
artistica que extrapola a mera combinagdo entre improvisacdo e
composicdo. Em trabalhos como Destino Pirilampo (ALIEL; FORNARI,
2013) e Citagbes~ (ALIEL et al, 2015b) encontramos um quadro
onde parte das propostas sdo pré-estabelecidas de forma restrita
ndao permitindo modificacdes (algoritmos, fluxogramas de opgoes,
procedimentos regulados e fixos) e ao mesmo tempo observamos
aspectos mais abertos relacionados a imprevisibilidade, ao erro e a agdes
ndo controladas e inesperadas. Esses recursos relacionados as tomadas
de decisOes criativas em tempo real remetem aimprovisacao. Esse tipo de
proposta originou-se de desdobramentos de praticas artisticas apoiadas
em perspectivas vinculadas a composicao de paisagens sonoras e a
ecocomposicdo, citadas anteriormente. Esse desdobramento, investiga
os problemas relacionados a utilizagdo de materiais ambientais como
material improvisatorio. Devido ao alto grau de imprevisibilidade
observada nesse tipo de nicho sonoro (cf. Introducao; KELLER, 2012).
Ou seja, considerando as acdes de agentes e/ou as potencialidades
dos recursos ambientais para auto-organizacdo em praticas artisticas,
encontramos nesse tipo de material um contetido vasto para trabalhos
comprovisacionais. E relevante citar alguns exemplos de trabalhos que
foram desenvolvidos até o momento:

e Elaborag¢do de uma polifonia sonora em camadas (layerings)
- (BHAGWATI citado por ALIEL et al., 2015a) - em nossos
estudos, as camadas de fontes sonoras compreendem tanto
acOes acusticas como eletrénicas, promovendo condigdes para
a criagdo uma variante das paisagens sonoras tradicionais
(metasoundscape);

e Elaboragdo de fluxogramas de opgoes como recurso composicional
- (BHAGWATI citado por ALIEL et al, 2015a) - em nossos
estudos, abordamos os fluxogramas de op¢des como recurso
composicional e improvisatério que inclui procedimentos
especificos (cada comprovisacao proporciona uma variante de
fluxograma, com duas ou mais opg¢des de escolhas), promovendo
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resultantes completamente variantes das iniciais. Sao
consideradas ainda a¢des imprevisiveis para atingir variantes
através do erro (ver Citagcdes~, ALIEL et al 2015b), ou interagdes
independentes de multiplos agentes e recursos ambientais em
um nicho sonoro;

e Construgdo de ferramentas tecnolégicas para improvisacdo -
(DUDAS citado por ALIEL et al, 2015a) - Buscamos desenvolver
algoritmos computacionais que permitam certa liberdade
artistica improvisatoria. Inicialmente, desenvolvemos nossas
ferramentas tecnoldgicas em plataformas de criagdo como o
Pure Data (Destino Pirilampo, Citagcdes~). Temos trabalhado
também com a inclusdo de ferramentas tecnoldgicas moveis
(celulares e tablets) que estdo sendo testadas e adaptadas
para este fim (vide Citagbes~). Ha ainda a preocupacdo de
integrar socialmente uma maior gama de individuos. Ou seja, as
ferramentas desenvolvidas ndo priorizam musicos profissionais.
Ha todo um esfor¢co para que estes recursos sejam acessiveis
para individuos ndao musicalizados, o que fomenta a inclusao
de material original, conforme sugerido no Modelo Dentro-Fora
(FERRAZ e KELLER, 2014).

2.2 - Aspectos teoricos dos enfoques ecologicos

Nesta se¢do discutimos um modelo teodrico recente que tem
aplicabilidade no contexto das praticas criativas cognitivo-ecolégicas, o
Modelo Dentro-Fora (MDF). O quadro teorico proposto foca a questao
da criatividade distribuida dando énfase aos aspectos coletivos da
pratica musical. Apds a apresentacdo das suas caracteristicas principais,
abordamos suas contribuigdes e limitagcdes dentro do campo das
praticas criativas musicais.

3 - O Modelo Dentro-Fora

As praticas cognitivo-ecolégicas enfatizam o carater
procedimental da atividade criativa, fomentando o suporte para as fases
iniciais do ciclo criativo através de diversas técnicas, incluindo o design
oportunista (KELLER et al., 2013). Por outro lado, o embasamento nos
resultados empiricos da pesquisa em cognicdo situada-corporizada da
destaque ao perfil distribuido dos fendmenos criativos, abrangendo
tanto o impacto dos recursos materiais quanto a sustentacdo nos
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fatores sociais. O MDF trata dos fatores humanos que determinam os
mecanismos de criacdo coletiva como resultado de duas forc¢as: para-
dentro e para-fora. Essas duas forcas atuam a nivel grupal sendo
moduladas e influenciando os fatores sociais e os fatores materiais.
Em particular, as interacdes entre agentes e objetos determinam
um campo epistémico especifico para cada componente do grupo.
Esses campos epistémicos interagem durante o processo de criagcao
coletiva impulsionando os fendmenos de aglutinacdo e desagregacao.
Os resultados sdo diversos tipos de comportamentos coletivos que
aumentam ou reduzem o potencial criativo do grupo.

O MDF também da destaque aos aspectos materiais da pratica
criativa. Ao definir a criagdo musical como atividade (BARREIRO e
KELLER, 2010), o suporte material pode ser incorporado tanto como
recurso que é utilizado durante o processo criativo quanto como
produto desse processo. Entre os recursos materiais, nas praticas
criativas cognitivo-ecolégicas incluimos tanto os objetos disponiveis no
ambiente da atividade criativa quanto os elementos acessiveis através
de infraestrutura tecnolégica de suporte (creative support tools -
SHNEIDERMAN et al,, 2006). Isso significa que - no minimo - estamos
falando de dois tipos de recursos: os materiais existentes no local da
atividade (o que na literatura sobre criatividade normalmente se define
como o fator ‘lugar’ (place) e os materiais que dependem do suporte
tecnoldgico para sua inclusdo na atividade. Esses recursos podem ser
renovaveis, ou seja, eles podem ser reutilizados multiplas vezes sem
necessidade de acessar o ambiente externo a atividade; e também
podem ser nao-rivais, isto é, eles podem ser compartilhados entre os
agentes que estao realizando a atividade sem perder o seu valor criativo.
No entanto, geralmente os recursos materiais utilizados em atividades
criativas sdo rivais e ndo renovaveis: eles perdem valor criativo quando
sdo reutilizados ou quando sdo compartilhados com outros agentes
durante a atividade criativa. Tendo em vista essas caracteristicas,
podemos afirmar que os sistemas criativos precisam maximizar a
utilizacdo de recursos materiais reduzindo a quantidade de recursos
ndo-renovaveis e rivais ao minimo indispensavel para obter um produto
criativo. Na literatura analitico-musical esse procedimento é descrito
como ‘economia de meios’.

Dependendo do seu uso dentro do contexto da atividade, os
fatores materiais podem ser classificados como recursos ou como
produtos. No caso dos recursos renovaveis, eles podem ser reutilizados
na atividade apds serem utilizados na geragao de produtos. Por exemplo,
o uso de modelos de sintese que geram novos resultados sonoros
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para cada iteragao (cf. modelos ecolégicos — KELLER e TRUAX, 1998)
permite que um Unico sistema produza materiais relevantes — nesse
caso recursos consistentes com a classe sonora definida no modelo - e
originais, i.e., 0s sons gerados nao sdo repeti¢cdes de sons ja existentes.
Ja os sistemas baseados em reciclagem repetitiva - como é o caso da
técnica de looping - perdem originalidade ap6s a primeira iteragao
e, portanto dependem da incorporacao constante de novos recursos
materiais (cf. Daisyphone - BRYAN-KINNS, 2004). Nesses dois exemplos,
o modelo computacional de geracdo de dados (modelagem ecoldgica
no primeiro caso, e looping no segundo caso) forma parte dos recursos
materiais utilizados durante a atividade criativa. Ja os sons - gerados a
partir da interacdo do agente (compositor ou usuario do sistema) com
o modelo computacional - formam parte dos produtos decorrentes da
atividade. No entanto, esse material gerado durante a atividade criativa
sé podera ser caracterizado como produto criativo se ele for considerado
relevante pelos participantes da atividade. Do ponto de vista das teorias
da criatividade, para que um recurso material se transforme em um
produto criativo o agente precisa caracterizar o recurso como sendo
relevante e original. Caso contrario, o produto material passa a formar
parte do que poderiamos denominar de lixo criativo’.

A questdo da producao do lixo criativo vincula-se a duas
variaveis: conhecimento dos recursos materiais e consenso entre os
participantes da atividade criativa (FERRAZ; KELLER, 2014). “Nos
sistemas musicais ubiquos nos quais ha predominancia das forcas
para-fora ou out-group, o aumento na variavel conhecimento, motiva a
tendéncia a reduzir a quantidade de lixo, ja o maior nivel de consenso
tem o efeito oposto: aumenta a produgao de lixo através do descarte
de maior quantidade de material irrelevante. Nos sistemas musicais
ubiquos em que predominam as for¢as para-dentro ou in-group, o menor
conhecimento dos recursos materiais faz com que haja um aumento na
probabilidade de producao de lixo, mas ao mesmo tempo a facilidade de
atingir o consenso - devido a baixa seletividade dos membros do grupo
- atua no sentido oposto, reduzindo as probabilidades de producdo de
lixo” (FERRAZ; KELLER, 2014).

Para confirmar ou refutar a predicao de que sistemas onde

' £ importante destacar que neste contexto a palavra lixo ndo tem conota¢do
negativa. Os recursos nao utilizados em uma interagao do ciclo criativo podem
ser reutilizados em atividades criativas futuras, configurando o processo de
reciclagem. Em alguns casos, os recursos descartados servem como disparadores
de novos processos de geracao de ideias.
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predominam as forgas para-dentro (in-group) sao mais eficientes do
que os sistemas com maior tendéncia para-fora, pode-se tentar medir
o tempo da atividade criativa até atingir o nivel de consenso necessario
para obter um produto criativo. Propomos estas reflexdes tendo em
vista certas potencialidades interessantes da teoria, apesar de sabermos
que algumas afirmagdes partem de premissas controversas. E como se a
atividade criativa de um grupo de improvisacao fosse um processo com
um fim determinado: obter um determinado produto criativo. Como
se pode medir um processo como este? Quando se atinge o consenso?
Numa performance de improvisacdo livre, 0 momento onde se atinge
um nivel de consenso e onde se obtém um produto criativo é indefinivel.
A performance em si ja é o produto. O produto é o processo. E se ha
alguma avaliacao por parte dos performers a posteriori, ela raramente
atinge um consenso.

Entretanto, se o modelo dentro-fora for correto, sistemas
musicais ubiquos altamente homogéneos (onde os participantes
compartilham campos epistémicos similares) produzirdo uma grande
quantidade de resultados relevantes com pouca geracdo de lixo,
maximizando o uso do tempo de criagdo coletiva. Neste contexto
os resultados originais serao escassos. Em contrapartida, sistemas
heterogéneos (com participantes com grande diversidade de campos
epistémicos) tenderdo a produzir rapidamente resultados originais, mas
pouco relevantes, aumentando a geracao de lixo. Como a propor¢ao entre
material gerado e material descartado pode ser examinada e mensurada,
temos uma medida indireta do potencial criativo do sistema musical
ubiquo. Complementarmente, a utilizacdo de recursos renovaveis pode
ajudar no aumento da eficiéncia do sistema. Neste caso, o MDF sugere
que o uso de recursos renovaveis impulsiona o sistema para resultados
mais consistentes sem aumentar a producao de lixo. Ou seja, um sistema
de geracao de recursos materiais originais e relevantes nao exige uma
alta seletividade para atingir o consenso. A predi¢ao experimental é que
sistemas que utilizam mais recursos renovaveis levardao menos tempo
para atingir o consenso, gerando menor quantidade de lixo.

Concluindo, o modelo Dentro-Fora fornece um contexto tedrico
para testar variaveis experimentais vinculadas a dois fenémenos
observados nas praticas criativas: 1. a relacdo entre as caracteristicas
do grupo e os resultados criativos, 2. a relagdo entre o suporte material
e a producao de lixo criativo. A nivel individual, esses dois fenomenos
podem ser relacionados através do conceito de campo epistémico. A
nivel social, a interagdo entre os campos epistémicos determina o jogo
de forgas de aglutinacdo e de desagregacao que dao forma ao processo
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de criacao coletiva em contexto ubiquo.
3.1 - Aplicacgao e verificacao do MDF

Omodelo MDF tem potencial para contribuirno desenvolvimento
do marco tedrico-metodologico necessario para a consolidacao das
praticas criativas cognitivo-ecoldgicas. Em linhas gerais, existem duas
areas de aplicacdo: 1. as propostas que visam o desenvolvimento
abrangente do suporte para as praticas criativas, recentemente
impulsionadas pelos resultados da pesquisa em musica ubiqua; e 2.
as propostas voltadas para o dominio especifico, com destaque para
a relacdo entre arte-performance e criatividade musical. O primeiro
ambito vem sendo abordado dentro dos Workshops de Musica Ubiqua e
inclui diversos enfoques metodolégicos - como os padrdes de interagdo
e as metaforas de apoio a criatividade (PIMENTA et al., 2013) -, as
aplicacdes educacionais fundamentadas narelacao entre as perspectivas
dialégicas e o design participativo (LIMA et al, 2012) e diversas
aplicacoes artisticas de cunho multimodal (BASANTA, 2010; KELLER
et al,, 2014). O segundo ambito inclui o enfoque cognitivo-ecoldgico
nas praticas criativas musicais abrangendo tanto as manifestacdes
da criatividade computacional quanto a incorporagdao das fontes
sonoras instrumentais. Nesta ultima proposta inserem-se as praticas
da livre improvisacdo (COSTA, 2014) e as praticas comprovisatorias
(ALIEL et al., 2015a). Tendo em vista a ampliacao das possibilidades
criativas a partir do uso de recursos tecnoldgicos, cabe questionar se
as ferramentas tedricas fornecidas pelo MDF conseguem ajudar na
compreensao dos processos e dos produtos criativos especificos das
praticas improvisatérias e comprovisatorias. Como estudos de caso,
abordamos os projetos DP e Citagdes~.

4 - Estudos de Caso

Consideramos abordar duas obras comprovisatorias em
que podemos levantar questionamentos sobre algumas condigdes
como: os procedimentos comprovisatorios em produ¢des de um tipo
especifico de producdo artistica e a analise do impacto desse tipo de
obras. Ambas as obras foram produzidas em periodos diferentes,
Destino Pirilampo (2013), Citacdes~ (2015) tendo como suas premissas
questionar a performance da improvisagdo em construcdes rigidas
como algoritmos computacionais e observar os impactos das mudangas
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do entorno sonoro diante de fontes sonoras inéditas. Cada obra possui
uma abordagem estética artistica e ndo nos parece necessario tentar
alinhar relagées entre ambas, focando neste trabalho os aspectos dos
processos criativos.

4.1: Projeto Destino Pirilampo
Proposta

O principal objetivo do projeto foi possibilitar a manipulacao
de fontes sonoras e interatividade, partindo de sons remotamente
localizados através da transmissao de audio. Diversas técnicas poderiam
ser utilizadas neste projeto, entretanto focaremos nas diretrizes
primordiais para a formulagao do trabalho.

A inspiracao para este projeto foi a imagem de uma fonte de
luz que atrai insetos voadores (no nosso caso, contetidos sonoros).
Imaginamos que um sentido estético sonoro poderia emergir de
um ambiente informacional inicialmente cadtico. O comprovisador
(performer tUnico) nessa metafora representa a “fonte de luz”, que
atrai, manipula e transmuta eventos sonoros (os “pirilampos”)
vindos de destinos (paisagens sonoras) variados, e forma assim um
metasoundscape amalgamado. Essa troca de informacdo sonora entre
ambientes e agentes contidos em locais distintos, alinham-se aos
principios de modelamento ecoldgico, como definido por KELLER
(2004). Segundo esse autor, os modelos ecolégicos podem se configurar
a partir da aplicagdo de processos de sintese sonora e a interacao
entre agentes e objetos no ambiente. Cada iteracdo gera um evento
sonoro localizado no espago-tempo. Esta permuta entre os agentes e
os objetos altera o estado do organismo e do material, adaptando os
objetos caracteristicos as necessidades desses agentes, e forcando-os a
alterar o seu comportamento em func¢ado do perfil do nicho ecolégico. O
som € apenas um dos produtos dessa interagdo, o que torna também o
modelamento ecolégico estritamente multimodal (KELLER, 2004).

No escopo do modelamento ecolégico, existem dois tipos de
estratégias de interacdo entre o performer e o ouvinte: 1. A aplicagdo
de nichos artificiais (aqueles que nao sdo encontrados na natureza) e 2.
A exploragao de “affordances” naturais (os canais naturais de interagao
entre os seres humanos e os nichos ecolégicos) (BARREIRO; KELLER,
2010). Nesta proposta o performer é aquele que opera o equipamento/
instrumento em tempo real e realiza a mixagem das varias paisagens
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sonoras. Ele é também um improvisador, pois esta é a qualidade do
performer que cria sua atuagdo de forma experimental em tempo
real. Ele é o agente do aqui-agora. Neste caso ndo podemos falar de
um comprovisador, a ndo ser que o performer tenha sido, ele mesmo,
o preparador (em tempo diferido) do ambiente de performance.
Neste caso, o publico é composto por pessoas que ndo participaram
do processo de criacdo em tempo diferido e ndo participam
intencionalmente (enquanto agentes) da performance em tempo real.
Apesar disto, o publico é participante da performance uma vez que sua
presenca constitui e integra o ambiente. Na realidade, o publico pode
eventualmente agir de forma intencional, dependendo de uma série
de fatores tais como a percepc¢ao, conhecimento da proposta, atitude
analitica e disposi¢do de atuar. O conceito de canais de interacdo ou
affordance é caracterizado pelas relacoes de interpretacdo sonora entre
cada fonte sonora e as formas de percepcao dos agentes. Tais formas de
percep¢ao podem surgir a partir de varios fatores, tornando a experiéncia
perceptiva unica. Esta ligacao referencial pode ser entendida como um
fluxo de informacao entre a fonte sonora e sua origem. Em Destino
Pirilampo, este fluxo é conduzido pelo performer que, por vezes, torna
esta associacao clara, enquanto em outros momentos, essa associacao
parece se dissolver, perdendo a ligacado referencial entre o som e a fonte.

Em resumo, o projeto Destino Pirilampo propoe unir multiplas
paisagens sonoras distintas e distantes em um novo local, ou seja, em
uma nova paisagem sonora. Assim, como um artificio metalinguistico,
Destino Pirilampo gera uma nova paisagem sonora constituida de
paisagens sonoras. A representacdo aqui proposta consiste em uma
metafora do retorno das fontes sonoras as suas origens, paradoxalmente,
num novo soundscape. A estrutura desse metasoundscape amalgamado
emerge da conjun¢do de vdarias paisagens sonoras heterogéneas
gerando uma nova paisagem mista, que transcende a limitacdao dos seus
locais fisicos de origem. Cabe esclarecer que as paisagens sonoras sdo
entidades sonoras dindmicas e volateis (ou recursos volateis - KELLER,
2014). Uma vez registrada, uma paisagem sonora revela um recorte
bem delimitado de um acontecimento dindmico. A gravacdo de uma
paisagem sonora é um registro de um fendmeno complexo que ocorreu
no passado, no momento da gravacdo (WESTERKAMP, 2002). Nao se
trata de um fendmeno auditivo dinamico. A gravacdo de uma paisagem
sonora se assemelha a uma fotografia de uma paisagem natural, por
exemplo. Embora a fotografia registre a paisagem, ela nao compreende
toda a complexidade mutavel de uma paisagem. Da mesma forma, uma
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gravacdo de uma paisagem sonora apenas recorta, mas ndo abrange
toda a complexidade de tal ambiente. O termo “composicdo de paisagem
sonora” normalmente se refere a uma forma de composicdo que utiliza
como material, sons gravados de paisagens sonoras.

O projeto Destino Pirilampo apresenta uma variagdo desse
paradigma buscando desenvolver uma comprovisacdo a partir de
acontecimentos sonoros ocorridos em tempo real. Ou seja, a obra
utiliza a captagdo em tempo-real de paisagens sonoras que sdo
enviadas por streaming e “mix-improvisadas” em um unico ponto
por um performer. Cada evento ocorrido em cada paisagem sonora se
desdobrard em um novo acontecimento no local do metasoundscape
amalgamado. Desta forma, Destino Pirilampo cria desafios tanto no
que diz respeito a improvisagdo (qual é e como serda manipulado o
material da performance?), quanto com relagdo a modificacdo da
paisagem sonora que recebera a informacao amalgamada. Dividiremos
as problematizag¢des nestas duas linhas.

4.1 - Materiais e Métodos

Para determinarmos as condi¢des nas quais a obra foi
estruturada dividimos nossa argumentacdo em duas partes: uma sobre
a estrutura composicional e outra sobre a estrutura improvisatoria -
afinal trata-se de uma comprovisa¢do (ALIEL et al., 2015a).

Como parte composicional, para o projeto Destino Pirilampo
foram desenvolvidos algoritmos em Pure Data (PD) para obter
um sistema robusto o suficiente para receber (perceber), analisar,
sintetizar e controlar contetidos sonoros massivos. Nao entraremos
em detalhes técnicos sobre o processo algoritmico devido a que de
tais especificagdes ja foram publicadas. Informag¢des complementares
estdo contidas em ALIEL e FORNARI (2013). Entretanto, citaremos os
modelos desenvolvidos.

Foram desenvolvidos trés modelos que se comunicam entre
si para o processamento de Destino Pirilampo. O primeiro modelo é a
estrutura que recebe a informacao sonora oriunda de um software VolP
(voz sobre protocolo de internet), neste caso o Skype, e o transporta
para o software PD onde pode ser processado em tempo real. O segundo
modelo é responsavel pela captacao dos gestos do performer por uma
webcam, possibilitando que os gestos captados de um performer alterem
determinados padrdes de mixagem dos processamentos construidos
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no primeiro modelo. O terceiro modelo sustenta um procedimento
visual que busca associar as variacdes sonoras do metasoundscape
amalgamado a um parametro visual. Todos estes modelos podem aqui
ser compreendidos como plataformas estabelecidas em tempo diferido
(de cunho composicional) e estao associados aos enfoques algoritmicos
em comprovisacao (ALIEL) et al, 2015a). Entendemos que esses
modelos, depois de produzidos, testados e analisados, provavelmente
ndo serdo alterados, tornando esse processo especificamente imével
no sentido da pratica artistica. Metaforicamente, os algoritmos de
Destino Pirilampo estdo para o processo composicional como uma
partitura estd para musica tradicional, ou seja, depois de produzida,
normalmente ndo possui grandes variagdes estruturais. Entretanto,
conforme ja mencionado, ha um processo improvisatério que ocorre
de forma paralela ao processo composicional. Em outras palavras,
embora o processo composicional (e algoritimico) seja funcional e
fundamental para o desenvolvimento da peca, o performer limitara
sua atuagdo a questdo perceptiva e improvisatéria. Estabelecido o
processo composicional como fundamental para desenvolvimento
da peca, focaremos nossas diretrizes no processo improvisatério de
Destino Pirilampo.

4.2 - Procedimentos

Com o propoésito de apresentar os resultados do processo
criativo de Destino Pirilampo, apresentamos a 6tica de um performer
improvisador que procura construir uma estratégia criativa através de
gestos ludicos e intuitivos, mixando as diversas paisagens sonoras. O
sistema algoritmico possibilita que o performer desenvolva de forma
empirica, através da experimentacao gestual-perceptiva, um repertorio
de gestos capazes de manipular de forma intencional o resultado
sonoro. Tratamos este mecanismo como empirico, pois a webcam
capta os sinais gestuais produzidos pelo performer transformando o
produto final. Desta forma, o comprovisador, durante a performance
vai aprendendo os gestos adequados e intencionalmente se propoe
a repeti-los ou abandona-los, construindo assim um repertério de
possibilidades. Por meio da interatividade, o comprovisador pode se
adaptar dinamicamente a estrutura da pega, criando uma experiéncia
auditiva que é envolvente também para o ouvinte, tornando-o um dos
agentes criadores desse ambiente sonoro. Nesse sentido, apontamos
que todos os individuos envolvidos no ambiente performatico podem,
numa certa medida, modificar os padrdes finais da comprovisacao ja
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que eles se encontram no local onde os dudios serdo captados. Essa
captacdo, como ocorre em tempo real permite que todo e qualquer som
possa fazer parte da performance. Devido a volatilidade do ambiente
performatico, tanto os agentes provenientes das paisagens sonoras
enviadas quanto os agentes presentes no local do metasoundscape,
podem (re)produzir fen6menos capazes de alterar a resultante. Afinal, o
material a ser utilizado consiste principalmente das inter-relagdes entre
os agentes e 0 meio, tornando viaveis tais modificacdes.

Em Destino Pirilampo a improvisacao se da através de gestos
que sdo captados por uma webcam e que ocasionam alteracdoes sonoras
e visuais na obra. Nao ha movimentos especificos pré-estabelecidos
tais como gatilhos que possam modificar os padrdes do sistema. O
performer deve, portanto, adaptar-se experimentalmente ao ambiente e
intuir gestos no decorrer do processo. Esse procedimento possui amplas
limitagdes com relagdo a previsibilidade de efeitos dos gestos, tanto no
que diz respeito a determinac¢ao de padrdes significativos, quanto nas
variacoes sonoras/técnicas que podem vir a ser empregadas. Ou seja,
as possibilidades de selecionar, manipular e controlar processamentos
sonoros e visuais em tempo real é bastante limitada. Afinal, ndo ha um
desenvolvimento técnico fino para que o performer obtenha controle do
tipo de procedimento que deseja utilizar. Em certa medida, o performer
atua sempre tateando. Esses aspectos sao condizentes com os modelos
de precariedade (IAZZETTA, 2015) alinhando esse trabalho como uma
vertente da musica brasileira experimental.

Nossa selecao por um modelo precario de captacdo condiz com
o preceito de questionar o controle do performer sobre seu processo
criativo. O procedimento improvisatério nesta Otica, ndo questiona
apenas os desejos estéticos do performer e sim a sua adequacgao técnica
criativa as situacdes que ele ndo controla ou que ndo seguem um
padrdo pré-determinado. Por exemplo, em uma improvisacio em um
ambiente idiomatico convencional (jazz, barroco, rock, flamenco, etc.), o
performer improvisador teria sob seu dominio a técnica do instrumento
e o sistema musical estabelecido (idioma compreendendo materiais e
procedimentos adequados). Em sua pratica artistica, este performer
utilizara recursos que foram treinados durante anos, sejam técnicos
ou estéticos®. Em uma ampliacdo desse conceito, a improvisacao livre

Z 0 pesquisador Jeff Pressing, afirma que o improvisador, durante uma
performance, lanca mdo de um conhecimento de base (knowledge base)
relacionado ao idioma musical em que ele se insere. Este conhecimento de base
“inclui materiais, excertos, repertdrio, sub-habilidades, estratégias perceptuais,
rotinas de resolucdo de problemas, estruturas e esquemas hierarquicos de
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lida com a extensdo tanto da técnica quanto da linguagem musical. Em
sua busca pela superacao das fronteiras idiomaticas, a improvisacao
livre promove uma ampliacdo da escuta, das ideias de musica, das
técnicas instrumentais e a incorporacao de novas formas de produgao
sonora. Nesse tipo de proposta todo e qualquer som pode ser utilizado
como material numa performance. Entretanto, ha alguns aspectos
comuns entre os dois tipos de pratica (idiomatica e livre): ao utilizar
um instrumento acustico tradicional, por exemplo, o performer esta
limitado ao seu conhecimento prévio sobre o instrumento, mesmo que
ele utilize técnicas estendidas ou adicione recursos tecnolégicos. Uma
vez utilizadas tais técnicas, elas se incorporam ao repertdrio de recursos
(knowledge base) daquele artista (PRESSING, 1998).

No contexto da nossa proposta, como nao é possivel controlar
ou conceber “qual/como é o instrumento”, é improvavel que haja o
estabelecimento e o aperfeicoamento de um repertdrio técnico®. Ao
utilizarmos uma webcam para captar os gestos do performer em um
panorama geral dos movimentos, propomos que este tipo de captacao
forneca dados que irdo modificar os processos sonoros e visuais. Esse
procedimento constituira a principio, dois padrdes metodologicos
possiveis em relacao a tomada de decisdes: 1) a preparagdo precedente
a performance envolvendo: recorte, foco, filtros, direcao de captacao,
iluminacdo e etc, tendendo a um processo de decisdes que estaria
condicionado a questdes composicionais da comprovisagdo; 2) como
ha uma dimensdo minima/maxima (didmetro, altura) de captacao
por parte do equipamento, os conteidos que entrardao dentro desse
campo podem ter um carater de intencionalidade. Embora os gestos
do performer possam ndo ser captados com uma precisao suficiente
para que este desenvolva “técnicas” para conduzir o instrumento com
controle significativo, ele ainda possui padrdes de escolha tais como:
ficar parado, mover-se com o corpo todo ou mover apenas partes do
mesmo, aproximar-se ou afastar-se da webcam, estar ou ndo presente
diante ao dispositivo, entre outras atividades.

4

E importante apontar que, mesmo que o performer tente

memoria e programas motores generalizados que sdo construidos na
memoria de longo prazo dos artistas “ (Pressing, 1998, p. 53).

3 Devido a problematica citada no texto, consideramos nosso enfoque
instrumental ndo como compreendido em um aspecto do instrumento musical
acustico, e sim como uma ferramenta intermediadora de agdes criativas.
Talvez uma denominagdo mais objetiva deva ser desenvolvida em trabalhos

futuros.
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repetir os gestos meticulosamente, os resultados tendem a ser variaveis.
Esse aspecto produz um nivelamento entre musicos profissionais
e individuos ndo musicalizados. Afinal, ndo ha limitacdes técnicas
instrumentais ou barreiras sdcio/psicoldgicas (em um ambiente musical
tradicional, um individuo ndo musicalizado pode se achar incompetente
para improvisar) para a acdo improvisatéria. Nesse quadro, podemos
sugerir que a improvisacdo ocorre no plano das inten¢ées. Entretanto, o
improvisador sé possui controle parcial sobre os resultados, uma vez que
a maquina ndo pode fazer leituras precisas dos gestos performaticos. As
tomadas de decisdo estao apoiadas em escolhas estéticas pautadas pelo
tipo de ambiente em que a performance esta contida. A precariedade
da captagdo por webcam tem impacto no carater final da pega e se
integra a acdo do comprovisador, ja que estd apoiada na ideia de
precariedade presente em processos de experimentacdo artistica,
conforme IAZZETTA (2015):

[...] a precariedade, que se expressa pela admissao de procedimentos,
técnicas e tecnologias que implicam na geracao de instabilidade, erro
e ruido. Mesmo quando nao é tomado como projeto poético, nessas

7

producdes artisticas o precario é assumido como contingéncia e
pode conviver com aquilo que é estavel e consistente. (IAZZETTA,
2015, p.4).

Seguindo o mesmo tipo de raciocinio, temos a questdo sonora
que chegara inevitavelmente ao performer/improvisador. Prosseguindo
com a mesma analogia citada anteriormente, no caso da improvisagdao
idiomatica ou livre, o improvisador pode premeditar, ao menos
parcialmente, sua interveng¢do sonora. Ao planejar tocar uma frequéncia
aguda em um instrumento acustico, é provavel que o som emitido se
assemelhe aquele imaginado pelo performer. Mesmo em casos onde
ha algum tipo de modificagdo do instrumento acustico (preparagao),
que possa de alguma forma alterar o dominio prévio do improvisador,
em um processo de tentativa e erro, provavelmente o improvisador
alcancaria sua meta de tocar a frequéncia aguda. Considerando a questao
da improvisacao em live electronics que utiliza algoritmos, por mais
complexos que estes possam ser, o performer poderd provavelmente
utilizar estratégias similares aos do improvisador de instrumentos
acusticos ja citados.

Como Destino Pirilampo utiliza sons captados em tempo real
de uma paisagem sonora, ndo ha como o performer improvisador
pressupor qual serd o som que ele terdA como matéria prima. Além
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disso, o som pode nunca mais ser repetido. Digamos, que durante a
performance, um passaro cante e este som integre a obra. Nesse caso,
o improvisador ndo podera contar com uma repeticdo ou mesmo com a
nao intromissao desse tipo de material. O maximo que ele poderarealizar
em tempo real, é cortar ou minimizar a fonte sonora caso ndo a queira.
Entretanto, ao menos uma vez essa fonte sonora entrard no ambiente
performatico. Encontramos um plano onde o improvisador tem pouco
controle sobre o ambiente e sobre as suas acdes. Por isso, o mesmo
tendera a encontrar solugdes criativas (adapta¢do) com um baixo tempo
de planejamento, reagindo quase que imediatamente a cada estimulo
recebido. A cada novo evento ocorrido nas paisagens sonoras, um novo
desdobramento se torna possivel para a performance. Acreditamos que
com certa experiéncia o improvisador pode até desenvolver algum nivel
de familiaridade com os eventos. Entretanto, o ambiente sera diferente
dos ambientes da improvisacao idiomatica ou livre. Por exemplo, o
improvisador podera supor corretamente que o passaro ira repetir seu
canto e utilizar esse acontecimento na sua performance. Porém, nao
conseguira deduzir quando e como esse canto sera reapresentado.

Em uma segunda via de problematizacao, citamos a questao da
mutacao da paisagem sonora em um metasoundscape devido a recep¢do
das demais paisagens sonoras transmitidas via streaming. Embora este
local possua suas proprias caracteristicas sonoras (afinal também é
uma paisagem sonora), ao receber outros conteidos sonoros oriundos
de paisagens sonoras distintas e distantes, observamos que ocorre uma
paisagem sonora virtual, ou seja, um metasoundscape (ALIEL; FORNARI,
2013) com caracteristicas amalgamadas. Esse “novo ambiente” tem
seu conteudo originado a partir de maultiplas permutas sonoras
possiveis. Grande parte do material sonoro essencial para a construcao
desse metasoundscape vem dessa troca de contetidos sonoros. Essa
reciprocidade ocorre no cyberspace que estd sendo utilizado pelos
agentes, onde as paisagens sonoras (pensadas como recursos sonoros)
enviam contetidos na forma de dudio em tempo-real e sdo processados
e mixados num tinico ambiente. E interessante apontar que em todas as
paisagens sonoras ativas, qualquer alteragdo é capaz de transformar o
sistema final. Como o metasoundscape é o resultado de varias paisagens
sonoras em relacdo/conflito, toda estrutura sonora é altamente mutavel
e volatil, permitindo que o metasoundscape se desenvolva de forma nao
linear, sendo que, cada novo acontecimento pode gerar imprevisiveis
desdobramentos. Outra questao relevante é que a partir de um conceito
de “mixagem” de paisagens sonoras propde-se um ambiente sonoro
unico, improvavel em condi¢cdes naturais.
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Destino Pirilampo é, portanto, a tentativa de desenvolvimento
de um ambiente comprovisado multimodal onde as programacdes de
algoritmos definem o processo composicional enquanto os eventos
ambientais se apresentam como materiais maleaveis e disponiveis para
a performance em tempo real (improvisacao). Essa improvisacdo é
realizada de forma parcialmente controlada ja que os performers nao

[Atgorithm Structure Destino Pirilampo]|
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contam com conhecimentos prévios ou técnicas estabelecidas.

Figura 1: Diagrama do funcionamento do Projeto Destino Pirilampo®.

A comprovisagdo Destino Pirilampo possibilitou a manipulacao
de eventos sonoros vindos de paisagens sonoras distintas e distantes,
através da transmissao de dados para um unico performer que orienta
0 processo criativo. Ao invés de usar sons gravados, Destino Pirilampo
usa o streaming de audio digital coletado diretamente da geracdo

* A relacdo entre performer, PD e metasoundscape ocorre em duas vias. O
performer pode manipular as a¢ées no PD (alterando o resultado final do
ambiente sonoro) e também podera gerar alteragdes no metasoundscape de
forma “acustica”. Ou seja, pelo fato de fazer parte do ambiente, o performer pode
alterar as condi¢des sonoras através de acdes que ndo envolvam a utilizacao do
PD. Os algoritmos desenvolvidos em PD ndo agem de forma automatizada, mas
a auséncia de interagdo por parte do performer gera duas situagdes possiveis:
1) o ambiente meramente mixado, sem modificacdes de processamento; 2) a
ultima alteracdo de processamento realizada permanece. Assim, se em dado
momento, o performer implementou algum processamento e, em seguida,
parou de interagir, aquele processamento continuara até a nova interagdo ou
até o final da peca.
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dindmica das paisagens sonoras. O performer recebe essa mistura
contrastante de eventos sonoros e os manipula através da intervencao
de um modelo computacional em Pure Data. Esses modelos utilizam o
conceito de precariedade (IAZZETTA, 2015), ou seja, ndo se propdoem
a um refinamento da captacdo dos gestos, que neste trabalho terdo
uma funcao fundamental para o processo de improvisacao. Afirmamos
que uma nova paisagem sonora é gerada de forma virtual através da
mixagem de multiplas paisagens sonoras, criando um ambiente volatil
e mutavel que denominamos metasoundscape. O diagrama da figura 1
mostra como o macro sistema de Destino Pirilampo funciona. Usuarios
em locais distintos utilizam devices conectados a internet que fazem a
captagdo em tempo real do som de suas paisagens sonoras e as enviam
via software Voip (skype). O software VAC (virtual audio cable) faz
a ligacao entre o software Voip e o software Pure Data. O dudio das
paisagens sonoras passa por processamentos ao interagir com o Pure
Data e gera o metasoundscape.

4 - Estudo de Caso 2: Citacoes~

Citagcbes~ € uma comprovisacao para live electronics e voz. A
peca é pré-estruturada de forma a permitir mualtiplas interacdes entre
os agentes e os recursos ambientais em seu entorno. Citagées~ possui
como diretriz o conceito de retroalimentacdo de multiplas camadas
sonoras (BHAGWATI citado por ALIEL et al., 2015a).

4.1 Materiais e Métodos
Live Electronics

Citagoes~ foi programado em Pure Data (PD). Para Citagées~
foram desenvolvidos ao menos trés algoritmos principais que propdem
resultados semelhantes, mas que usam processamentos variados.
Esses algoritmos permitirdo que o performer controle a peca de forma
contingencial. Denominamos performer aquele que manipula as a¢des
em live electronics.

O primeiro algoritmo foi desenvolvido com dois processadores
de delays®. A funcido principal deste algoritmo é causar uma variacdo

> Delay é o termo utilizado em processamento de audio que indica atraso de um
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perceptiva, que pode ser controlada pelo performer, entre a fonte sonora
acustica e a eletronica. Por exemplo, ao ser pronunciado uma palavra
pela intérprete, esta sera percebida em tempo real. Entretanto, com o
processamento citado, a mesma palavra podera retornar em um futuro
préoximo ou longinquo, a escolha do performer. Os dois processadores
de delay permitem ao performer uma variacao de atrasos entre 0 a
1000 m/s.

O segundo algoritmo é um gravador de loopings, permitindo a
captacdo e armazenamento de sinais externos via microfone. Através
do algoritmo, o performer tem total controle de quando gravar trechos
que julgar validos para o desenvolvimento da pega. Foram produzidos
quatro gravadores que possibilitam oito tipos de operacao de gravacao.
Em quatro tipos se pode apagar e regravar amostras enquanto os
quatro restantes produzem amostras que ficam armazenadas durante
toda a peca, sem possibilidade de regravacao. Este sistema oferece
ao performer um quadro mais rigido e outro mais flexivel para as
suas escolhas. Os loopings podem ser reproduzidos separadamente
ou simultaneamente, possibilitando variadas camadas sonoras. Em
conjunto aoalgoritmo de gravacao foiadicionado um terceiro algoritmo,
desta vez de controle sobre os parametros temporais. Ou seja, durante
a reproducao, o performer pode selecionar um trecho especifico de
cada amostra anteriormente gravada. A taxa de reproducdo pode variar
entre 10 m/s a 20.000 m/s. Isso permite ao performer o controle de
quanto do sinal gravado sera executado em tempo real. Quanto menor
a taxa selecionada, menor o tempo executado e quanto maior a taxa
selecionada maior o tempo executado. A ideia de utilizar gravacoes de
improvisagdes como recurso para producao de novo material artistico
condiz com as propostas de HANNAN (2006) e BHAGWATI (2014).

Como Citagbes~ é uma comprovisacao que utiliza a voz, o
performer de live electronics pode, por exemplo, selecionar uma silaba,
uma palavra ou mesmo uma oragdo e manter esse processo em looping
pelo periodo que desejar. Esses procedimentos - processadores de
delay, gravacdes e modificacdes da taxa temporal de reprodugao das
fontes sonoras - conduzem a um jogo improvisatério em camadas
sonoras. Essas camadas de interacao podem ocorrer entre a voz e
os residuos sonoros recorrentes de eventos passados que retornam
(retroalimentacao) via live electronics, modificando as caracteristicas
da performance.

sinal de audio, também sin6nimo de reverberag¢do ou eco em alguns casos.



Andlise das Praticas Criativas Ecocognitivas

Esses procedimentos procuram estabelecer uma série de
repeticoes sonoras, curtas e/ou longas, retroalimentaveis, nas quais
convergem ou rivalizam entre agdes acusticas e eletronicas em tempo
real. Estas condi¢gdes propdem a emersao de um sistema nao linear
ciclico e variante a cada momento. Ou seja, a cada novo input um output
diferente podera ser observado. As proprias interacdes entre a voz e
o live electronics sao drasticamente alteradas devido as repeticées. O
que a distancia pode parecer semelhante, de perto é sempre diferente,
ponto condizente com os apontamentos de DI SCIPIO (2003) sobre
looping em sistemas ndo lineares. Embora, parte do processo esteja
organizado em algoritmos, criando propostas rigidas (composicao),
sdo as contingéncias emergentes dos eventos do tempo presente e
passado que propode significagdes futuras, uma menc¢do ao nome da
peca: Citagoes~.

Uma citacdo é um referencial, uma acdo que expressa uma
ideia ou uma opinido. Nesse quadro, em uma perspectiva artistica a
performance s6 existe devido a sua auto-referencialidade. As fontes
sonoras se citam incansavelmente, criando uma massa sonora original,
que ndo poderia ser alcangada sem uma premissa de retroalimentacao.
E relevante apontar que o conceito de citagdo na obra é subjetivo e ndo
factual. Nao ha uma demanda por “citagdes” no sentido a referenciar
algo (social, politico etc.), ha sim uma liceng¢a poética sobre eventos ndao
lineares que se repetem, criando a ilusao de semelhanca, mas que de fato
estd promovendo condi¢cdes inéditas. Podemos portanto, correlacionar
Citagbées~ com as propostas de FUJAK (citado por ALIEL et al., 2015a)
que relaciona padrdes do processo comprovisacional com aspectos
da vida humana, onde cada escolha pode modificar completamente
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Algorithm Structure Citagdes~
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os resultados. Metaforicamente, seria como um rumo que, por mais
detalhadamente que tenha sido concebido, esta a mercé de variaveis
(com baixo potencial de controle) que alteram o resultado final.

Figura 2: Estrutura de Algorimos de Citagdes~

Sobre os procedimentos para execucdo, elaboramos as
seguintes instrucoes:

* O performer de live electronics tera como ancora® de interacao
(KELLER et al, 2010) o erro da intérprete da voz como
condicdo para fazer as gravacOes. Ha a possibilidade de que a
intérprete ndo erre. Isso causaria problemas para a realizacdo
das propostas da pecga. Entretanto, em todas as execug¢oes da
peca esta situacao ndo ocorreu. Aparentemente a dificuldade
de ler um texto da forma mais rapida possivel, torna inevitavel
que problemas linguisticos ocorram. Portanto, cada vez que
houver algum erro linguistico (procedimento explicado no item
A voz) o performer ird acionar um gravador de looping, (dos
que oferecem a op¢ao de gravar, apagar e regravar). Esses serdo

¢ Keller et al., (2010) propéem o conceito de ancoragem como mecanismo
cognitivo que vincula elementos do ambiente com conceitos criativos,
viabilizando a implementacao de metaforas de suporte a criatividade que
facilitam as operag¢des conceituais.
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os materiais que poderado ser selecionados para a construcgdo
de loopings ou manipulados pelo performer através de
processamentos (delay). Deve-se ainda apontar que se considera
o erro, eventualmente como uma acdo consciente. Ou seja, ao
se propor executar Citagdes~ a intérprete sabe que seu erro é
necessario para o desenvolvimento da pec¢a. Nessa premissa
consideramos que a intérprete poderia errar com consciéncia
para propor novos direcionamentos a pe¢a. Como o erro nao
pode ser considerado como intencional, afinal se é intencional
deixa de ser um erro, consideraremos esta op¢ao da intérprete
como um erro simulado. O que ocorreria, seria uma escolha
voluntaria de uma ac¢ao através do que entendemos como erro
(no caso, o erro semantico), ndo podendo ser compreendida
como imprecisdo, e sim intencdo. E significativo apontar que
somente a intérprete podera analisar se o erro sera simulado ou
factual, afinal para todos envolvidos (performer, publico e etc.),
nao ha como perceber durante a performance se o erro foi ou
nao simulado.

 As opcdes de utilizacdo de processamento ou reprodugdo serao 193

determinadas por erros (simulados ou nao) na leitura do poema
por parte da intérprete em palavras especificas, tais como: deus
(delay), eternas (looping), entardecer (delay), breves (looping).
Os possiveis procedimentos serao demonstrados na figura 2. Nao
ha delimitacao para o tempo especifico pelo qual o performer
devera manter um tipo de procedimento. Isso dependera dos
erros da intérprete.

» HA momentos mais livres para o performer, ou seja, momentos
em que ele poderd intencionalmente escolher quais
procedimentos seguir: processamento ou reproducao. Esses
momentos ocorrerdao quando a intérprete errar sua leitura
sobre as palavras: sonhar, morrer e dormir.
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Desejo Cassiano Ricardo Pr e Repr

As coisas que ndo conseguem|morrer
S6 por isso sdo chamadas eternas.

breves: utiliza-se delay

As estrelas, dolorosas lanternas

deus: utiliza-se delay.

Que ndo sabem o que é deixar de ser. governas: Utiliza-se delay
O forga incognoscivel que

O meu querer, como o meu ndo-querer.

Quisera estarentre as simples luzernas

Que morrem no primeiro entardecer.

Serjdeus|— e ndo as coisas mais ditosas

Quanto mais|breves|como s80 as rosas
E naolsonharlé nada mais obter.

O alegria dourada de o ndo ser

Morrer: Improvisar entre looping e delay
Dormir: Improvisar entre looping e delay

Sonhar: Improvisar entre looping e delay

Entre as coisas que s&do, e as nebulosas,

Que néo conseguiuldormirinem|morrer.

Figura 3: Procedimento para condugdo de processamentos em Citacoes~

Embora suas a¢des sejam em parte pré-estabelecidas, o fato de
o performer ndo conhecer inteiramente quando e como vao ocorrer as
acoes da intérprete vocal (no que diz respeito a ocorréncia de erros)
resulta numa situacdo na qual é necessaria uma rapida adaptacdo ao
fluxo de eventos. Ou seja, o performer deve se adaptar e responder com
pouco tempo de planejamento as configuragdes singulares.

Durante o desenvolvimento da performance podem ocorrer
momentos explicitos de interacdo consensual entre a voz e live
electronics. Se a intérprete desejar, ela podera errar simuladamente
sobre uma determinada palavra, para manter os procedimentos a ela
condicionados por um periodo maior na peca.

Em nossos ensaios detectamos alguns problemas que devem
ser trabalhados em outras performances ou em outras comprovisagoes,
tais como: falta de espontaneidade (devido ao fato de que o performer
deve estar muito atento para responder aos erros da intérprete); e falta
de liberdade criativa (afinal podem ocorrer longos periodos de tempo
em que ndo ha erros sobre as palavras que permitam maior liberdade de
improvisagao para o performer, fato esse que limita suas agoes).

A Voz

A voz foi escolhida por possibilitar o uso do material fonético.
Ainda que as propriedades linguisticas ndo sejam primordiais na pega,
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ou seja, ndo se prioriza que o texto seja compreendido em qualquer
lingua; é intencional causar a sensacdao de que algo poderia ser
compreendido. Escolhemos um poema de Cassiano Ricardo denominado
Desejo. A escolha foi meramente casual, sendo cabivel qualquer outro
texto, poético ou narrativo. Utilizaremos a denominagdo intérprete para
designar a voz que interpreta o poema.

Alguns procedimentos foram estabelecidos para manter o
sistema coeso (no nivel da composicdo). A intérprete deve iniciar a
leitura do poema da forma mais rapida possivel, sendo que a cada
erro linguistico (por exemplo, a intérprete ndo conseguir pronunciar
alguma palavra corretamente), ela deve recomecar a leitura do poema
no andamento inicial. Entretanto, ha outros procedimentos (citados a
seguir) em que se utilizam os erros linguisticos para o desenvolvimento
de novas possibilidades.

Algumas palavras foram selecionadas dentro do poema. Em
caso de erro de pronuncia nestas palavras, mudangas de dinamica,
andamento ou sentido podem ocorrer. Podemos citar alguns exemplos
(o procedimento completo se encontra na figura 3). Ao errar a pronuncia,
da palavra morte, a peca termina.

DeSGjO Cassiano Ricardo Laranja: Finaliza-se a comprovisagio
As coisas que nao conseguem|morrer Verde: a leitura torna-se dinamicamente piano ou pianissimo;

" . s Marron: a leitura torna-se dinamicamente Forte ou Fortissima;
S0 por isso sdo chamadas eternas.

As estrelas,[dolorosas|laniernas
Que ndo sabem o que € deixar de ser.

Azul: duas opcdes: leitura no método Ocidental convencional
forga 'ncognoscivel que governas (esquerda para direita de cima para baixo), leitura inversa (de

baixo para cima, espelhamento de palavras);
O meu querer, como 0 meu ndo-querer.
Quisera estar entre as simples luzernas
Que morrem no primeiro entardecer.
Se e ndo as coisas mais ditosas
Quanto mais breves, como sdo as rosas
E n&olsonhar,'é nada mais obter.
O alegria dourada de o ndo ser
Entre as coisas que sdo, e as nebulosas,

Que ndo conseguiu dormir nem{morrer.

Figura 4: Procedimentos para a voz em Citagcoes~
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Outros procedimentos foram desenvolvidos com base no
conceito de comprovisagdio denominado fluxograma de opcoes
(BHAGWATI citado por ALIEL et al., 2015a). Neste caso sao selecionadas
algumas palavras que permitem possibilidades de escolhas por parte da
intérprete. Por exemplo, em caso de erro sobre a palavra “nebulosas’, a
intérprete pode escolher recomecar a leitura como estabelecido a priori
ou iniciar pelo fim do poema. Da mesma forma, a palavra deus permite
a escolha de uma leitura convencional da esquerda para a direita ou da
direita para esquerda, o que possibilita novos paradigmas de erros e
assim sendo, novas formas improvisatdrias.

Foi desenvolvido um algoritmo que é executado no aplicativo
(app) MobMuPlat (Mobile Music Plataform)” em um tablet. Esse aplicativo
foi produzido para ser um gravador, semelhante aos algoritmos
desenvolvidos para live electronics. Uma vez selecionado, o aplicativo
grava 1000 m/s de informacdao que pode ser reproduzido a escolha da
intérprete. Este procedimento permite que a intérprete interaja de forma
ativa como agente criadora de modificacdes do metasoundscape, e ndo
meramente enquanto uma intérprete passiva. Cada nova selecdo por
parte da intérprete produz uma nova ancora de interacao (KELLER et
al,, 2010) com o live electronics. Este contetido se conecta aos materiais
sonoros acumulados ja existentes e proporciona a emergéncia de uma
nova contingéncia nao existente no momento do input inicial.

Embora o poema se apresente enquanto um referencial fixo
pré-estabelecido, ndo permitindo, pelo menos no contexto dessa obra,
variacoes sobre seu conteudo, o erro linguistico produz novos materiais
que se incorporam na atuacdo da intéprete. Ou seja, a intérprete
poderia através do erro (simulado ou nao) viabilizar resultados mais
ou menos controlados. Por exemplo, € possivel a intérprete terminar
a comprovisacao simulando o erro sobre a palavra morrer. Ou entao,
a peca poderia acabar caso a intérprete “errasse involuntariamente”
sobre a palavra citada.

Da mesma forma que o performer durante o processo de
improvisacdo com live electronics, a intérprete do poema terd que
desenvolveradapta¢des metodoldgicas durante a performance, contando
com pouco tempo de preparagao. Mesmo existindo métodos especificos

‘MobMuPlat é um aplicativo para celulares e tablets. Podem ser
produzidos aplicativos para estes dispositivos méveis em associagdo com o
desenvolvimento de algoritmos em Pure Data. Mais informagdes em: http://
www.mobmuplat.com/
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sobre como proceder (parte composicional), o que determinara se os
varios métodos serdao ou nao utilizados, serdo as acdes inesperadas
ou os erros (contingéncias). Ao adicionar o erro simulado como parte
do processo, visamos introduzir uma dose de controle, tornando
possivel a intérprete, manipular o processo criativo. Entretanto o erro
contingencial tende a ser o principal viés pelo qual a comprovisagao
ocorre. O fluxo sonoro pode ser alterado sem que haja tempo para
planejamento. Exige-se, portanto que a intérprete adapte-se ao novo
material para que o jogo comprovisatorio continue, sendo possivel,
inclusive que ela simule erros para retornar aos padroes que ocorriam
antes do erro contigencial. E evidente que as acdes da intérprete terdo
influéncia nas a¢oes do performer e vice-versa. Estas interagdes, menos
ou mais consensuais, condicionardao o desdobramento da peca.

Nossa proposta em Citagdes~ consiste em adicionar camadas
de fontes sonoras de uma mesma paisagem sonora diversas vezes em
retroalimentagdo. Multiplas gravac¢oes de variados periodos temporais
sao adicionadas em niveis diferenciados. Simultaneamente, existem
processamentos sonoros que atrasam a percep¢ao entre os sons da fonte
sonora acustica e sua reproducao eletronica (delay). Com esta estrutura
objetivamos gerar uma paisagem sonora variante, um metasoundscape
(ALIEL; FORNARI, 2013) que reduz o reconhecimento auditivo (atraves
de um mascaramento sonoro) dos eventos em tempo real com relacao
aqueles produzidos em outros momentos. Ha nesta proposta uma ideia
poética de trazer excertos sonoros do passado para o presente, criando
uma distopia no parametro tempo. Sao ainda consideradas relevantes
modificagdes causadas por outras fontes sonoras presentes no ambiente.
Citagdes~ ao construir um metasoundscape através da retroalimentacao
de camadas sonoras, propde algumas discussées no ambito da
comprovisacdo: como lidar com as questdes praticas envolvidas na
utilizacao do erro (simulado ou contingencial) em processos criativos?
Como se dao as adaptagdes ativas das agoes performaticas em processos
de improvisacdo e interacdo nao lineares entre agentes envolvidos na
produc¢ao de ambientes dispares.

Um dos problemas observados nas comprovisagoes se refere a
dificuldade em manter multiplas a¢des simultaneas seguindo instrugdes
pré-estabelecidas que, por vezes conflitam com as a¢des improvisadas.
Esta dificuldade produz uma perda de espontaneidade tanto por parte
do performer quanto da intérprete. Por exemplo, durante os ensaios,
foi observado que diversas vezes o fluxo da pega nao se desenvolvia de
forma fluente, chegando ao ponto de terminar inesperadamente.
Percebe-se que a existéncia de instrucbes em demasia e de
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multiplas opg¢des de agdes pode dificultar a fluéncia da
performance. Concluimos que esta ambiguidade entre as acdes
improvisadas e as acdes rigidamente pré-estabelecidas (compostas)
pode prejudicar a espontaneidade dos performers. Por outro lado,
comprovisacdes que possuem instrugdes muito rigidas e que
condicionam escolhas muito semelhantes - conforme é possivel
visualizar em alguns fluxogramas - podem, paradoxalmente, criar
duvidas com relagdo a qual acdo devera ser realizada em tempo
real (nas agdes contingenciais), criando uma tensao desfavoravel ao
desenvolvimento da performance. Por exemplo, em Citacdes~
possuimos oito possiveis variacdes criativas causadas pelos erros da
intérprete. Destas oito possibilidades, trés delas apresentam duas
op¢oes de escolha. A palavra “nebulosas”, por exemplo, permite a
escolha de uma leitura com frequéncias agudas ou graves. Estas
multiplas possibilidades de escolha podem causar davidas e prejudicar
a espontaneidade do performer. Interacées pouco consensuais também
se mostram recorrentes devido aos mesmos problemas citados
acima, diminuindo as condigdes para o exercicio da criatividade.
Embora os problemas observados tenham sido amenizados devido
aos ensaios, eles trazem questionamentos que podem nos auxiliar a
aperfeicoar o ambiente a fim de que a comprovisagdo se desenvolva
de forma mais expressiva e fluente.

5 - Consideracdes finais: Praticas Ecocognitivas Improvisatodrias
nos Projetos Destino Pirilampo e Citagoes~

Nossa andlise qualitativa das acoes criativas
comprovisacionais, (instru¢des rigidas - composicdio - e
ac0es contingenciais - improvisacao), utilizou o modelo MDF
(dentro-fora) para estabelecer pardmetros comparativos para os
eventos. Apresentaremos as analises das duas comprovisacoes
discutidas  anteriormente = como  estudos de caso para
problematizar as eventualidades contidas nesse tipo de manifestacao
artistica. Dividiremos a conceituacdo do modelo MDF em dois eixos
principais que sao condizentes com instru¢gdes rigidas em
comprovisagdes (conceitos composicionais):

1) Criatividade in loco: recursos materiais disponiveis no sitio;

2) Tecnologia como suporte a criatividade: uso do aparato
tecnolégico com o intuito de fornecer novos recursos criativos
ao ambiente.
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Ambos os objetos de estudo fornecem diretrizes capazes
de estabelecer soélidas instrug¢des para as comprovisagdes. Ou seja,
promovem condi¢des em que é cabivel analisar de forma qualitativa
as partes composicionais: a construcdo e/ou escolha de materiais e as
abordagens técnicas sobre este arquétipo de producao. Esses dois eixos
provavelmente ndao contemplam todas as possibilidades de construgoes
composicionais que incorporam comprovisa¢gdes, mas sao suficientes
para tratar dos casos abordados. Ambos os estudos de caso utilizam
recursos disponiveis in loco que podem ser constatados, selecionados,
comparados e delimitados como fonte de material e se apoiam em
artefatos tecnolégicos para expandir as possibilidades criativas.

Destino Pirilampo utiliza duas paisagens sonoras divergentes
e distantes para compor um metasoundscape que é na realidade uma
nova paisagem sonora oriunda da fusdao das duas anteriores. Ou seja,
todos os recursos materiais disponiveis naquela localidade constituem
o material que sera manipulado (na performance em tempo real:
improvisacao). Essa captacdo dos recursos advém de estruturas
tecnoldgicas (algoritmos) que oferecem, além da transmissao de dados
(via streaming), a capacidade de processamento e manipulacao destes
recursos de forma criativa por um performer.

Citagcbes~ emprega recursos materiais que sdo gerados a partir
de um episodio (leitura de poema) que se desenvolve em varias camadas
sonoras com o propésito de produzir um metasoundscape. O referido
episddio, portanto, se constitui enquanto a principal fonte de recursos
criativos disponiveis naquele ambiente. Como camadas sonoras sdo
adicionadas de forma continua e em retroalimentacdo, a cada nova
camada todos os acontecimentos sonoros, sejam eles oriundos do
episoédio ou ndo (sons ambientais, publico e afins) tornam-se parte
integrante da comprovisacdo. O procedimento em looping que fornece
material para Citagées~ s6 é possivel devido a utilizagdo de recursos
tecnologicos (explicados no estudo de caso). Tendo atendido aos
principios do modelo MDF, buscaremos estabelecer um segundo plano
de analise onde sdo questionadas as classificacdes dos produtos.

5.1 Propostas de Modelos de Sintese Ecolégica (PME) e
Proposta em Looping (PL)

Dividiremos as analises em duas diretrizes: a Proposta de
Modelos de Sintese Ecologica (PME) ea Propostaem Looping (PL). Ambas
as propostas tém como objetivo a producao de recursos materiais para
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agoes criativas e possuem similaridades: a interagao consensual entre os
agentes, a problematica da relevancia e da originalidade (validacao das
atividades criativas) e a ideia de lixo criativo. A pregnancia® do material
esta aparentemente relacionada a codificacao dos recursos envolvidos.
Quanto maior a pregnancia, maior a relevancia e menor a originalidade
e quanto menor a pregnancia, menor a relevancia (lixo criativo) e maior
a originalidade. FERRAZ e KELLER (2014) afirmam que:

Em relagdo a produgdo de lixo criativo, as for¢as de aglutinac¢do (para-
dentro) e de desagregacdo (para-fora) podem ser exemplificadas
comparando uma crian¢a improvisando com um musico de orquestra
improvisando. A crian¢a gera muito material original, mas a maioria
desse material é irrelevante. As chances de o musico gerar material
original sdo baixas, mas geralmente o material é relevante. A mesma
ideia se aplica aos grupos de participantes em atividades criativas.
Um grupo de musicos iniciantes gera muito lixo. Progressivamente,
na medida em que as escolhas sao afinadas, o grupo pode reduzir a
quantidade de material irrelevante (FERRAZ; KELLER, 2014, p. 6).

E relevante apontar que este mecanismo de andlise nio aborda
0 processo sob o ponto de vista qualitativo, mas sim sob o ponto de vista
quantitativo. Desta forma, nao consideramos um material relevante ou
irrelevante baseado em questdes subjetivas, e sim na capacidade desse
material se manter presente na performance. Se ele se torna pregnante,
consideramos-lhe relevante, se ndo ha pregnancia, o consideramos
irrelevante. Desta forma, tentamos apresentar o lixo criativo nao
como material resultante de a¢des negativas, mas meramente como
um material que foi momentaneamente descartado e que podera ser
reutilizado posteriormente.

Proposta de Modelos de Sintese Ecolégica (PME)

APME (KELLER; TRUAX, 1998) pode ser observada em trabalhos
de ecocomposi¢ao (KELLER, 2004) e possui como pressuposto a geracao
de recursos sonoros inéditos a partir da interacdo consensual entre os
agentes e seu entorno. No contexto das premissas do Modelo Dentro-
Fora, consideramos Destino Pirilampo como uma obra representativa
do modelo de sintese ecoldgica que se caracteriza pela grande

8 Compreendemos que um material que é pregnante surge, se desenvolve e altera
drasticamente as condi¢des da peca. Quando um material surge e desaparece
sem causar modificagdes significativas no ambiente, ele sera considerado de
baixa pregnancia.
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geracao de material original sendo que dos recursos produzidos,
poucos serdo reaproveitados.

Destino Pirilampo utiliza modelos de sintese ecolégica para
simular eventos semelhantes ao som do vento, aproximando o material
sintetizado do material natural. Como todo o processamento ocorre
em tempo real, as estratégias do performer sdo criadas no momento.
Nesse sentido os participantes tém trés opg¢oes ou escolhas criativas:
1. Alterar o metasoundscape ou os conteudos sintetizados (através de
gestos interativos); 2. Modificar os padroes sonoros, especificamente as
dinamicas e as alturas (através de gestos intuitivos), ou 3. Nao alterar
nada (a auséncia de interagdo implica na continuidade dos parametros
definidos previamente). Aplicando o MDF nesta oOtica, podemos
observar um alto teor de contetidos novos, afinal todos os envolvidos
estardo compartilhando suas realidades sonoras de forma continua.
Em Destino Pirilampo existem duas formas de producao de lixo criativo:
primeiramente através das acdes do performer e complementarmente
nos eventos sonoros fornecidos pelos locais onde acontece a obra, que
configuram o nicho ecoldgico.

Colocando a énfase nos agentes temos um quadro onde “o
participante atipico out-group modula os restantes e torna-se in-group”
(FERRAZ; KELLER, 2014, p. 4). Neste caso, o lixo criativo dependera
das escolhas atipicas feitas pelos participantes, que progressivamente
tenderao ao entrosamento reduzindo a originalidade e aumentado a
relevancia. Esse processo depende da familiaridade dos participantes
com os mecanismos de producdo sonora. Entretanto, é importante
ressaltar que se o performer ndo agir, o contetido sonoro nao se tornara
necessariamente lixo criativo. Neste caso, os eventos sonoros existentes
no ambiente podem servir como base para novos contetudos criativos. A
combinacdo de multiplas paisagens sonoras pode independentemente
das ag¢Oes dos participantes, gerar propriedades emergentes com
caracteristicas de auto-organizacao.

Proposta em Looping (PL)

O PL ¢é visualizado em diversos trabalhos, citamos como
exemplos as produgdes do compositor AGOSTINO DI SCIPIO (2003).
PL possui a condicdo de geracao de recursos sonoros em contraste
ou por acomodagao com os recursos existentes no ambiente. HA uma
diminuicdo de material original e um aumento do reaproveitamento do
material existente. Citagbes~ tem como fundamento as premissas de PL.
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Em condi¢des convencionais, PLsfornecem poucas contribui¢des
originais. Como o mesmo material é retroalimentado diversas vezes,
ha divergéncias, mas essas sdo sutis e pouco originais. Em Citagdes~
observamos a modificacdo dessa caracteristica, afinal, o erro cria as agdes
que serdo retroalimentadas. Ou seja, o erro contingencial e a escolha
de um erro simulado (vide materiais e métodos) tem o papel de gerar
material original, que pode ou ndo ser relevante. O material oriundo do
erro contingencial cria uma circunstancia inesperada, modificando o
processo linear existente em propostas em looping. Grande parte desse
material original tende a se tornar lixo criativo, afinal como se origina de
erros contingenciais, pode nao se tornar pregnante o suficiente para ser
desenvolvido por ambos, performer e intérprete.

Semelhante a Destino Pirilampo, Citagbes~ proporciona
caracteristicas de escolhas criativas. 1. A intérprete pode simular o
erro: esta acdo implica na producdo de material original para ambos,
performer e intérprete alterando o metasoundscape. 2. Em momentos
de maior liberdade improvisatéria o performer pode alterar os
processamentos tecnoldgicos com intuito de modificar drasticamente o
ambiente sonoro.

Sobre as relacdes entre agentes, encontramos em Citagdes~ dois
agentes in-group que trocam interacdes consensuais em maior ou menor
escala. Essa troca proporciona o aumento de relevancia do material
caso as interagdes possuam maior consenso. O erro contingencial pode
ser interpretado como um agente out-group que nao possui nenhuma
interacao consensual e produz material original. Ou seja, 0 entrosamento
entre intérprete e performer cria progressivamente seletividade de
uso de material, mas o erro torna-se a condicao que desestabiliza este
entrosamento dos agentes. Pode-se ainda considerar outros agentes
contidos no ambiente, que podem contribuir para a modificacdo da
configuracdo final da peca. Entretanto, os agentes, embora possuam
atributos capazes de produzir material original, provavelmente
produzirao grande quantidade de lixo criativo.

3 - Consideracoes Finais

Acreditamos que, através da exposicdo e da analise dos
dois projetos comprovisacionais (Destino Pirilampo e Citagdes~)
demonstramos as possibilidades criativas de obras que utilizam técnicas
ecocomposicionais, em um viés onde a improvisagdo e a composicao
deixam de ser concebidas separadamente, tornando-se parte integral de
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um ambiente sonoro. Foram sugeridas duas ampliagdes para técnicas
ecocomposicionais. A primeira diz respeito a métodos sincronos
co-localizados, como na Proposta em Looping (PL). Alinhamos essa
proposta a trabalhos da area de composicao algoritmica (DI SCIPIO,
2003) e buscamos expandir a sua capacidade adicionando fatores como
oerro e aadaptacdo dos agentes (cf. Citagcdes~). Estes fatores produziram
uma grande quantidade de material original, condi¢do incomum a
este tipo de proposta. A segunda diz respeito aos métodos sincronos
distribuidos, onde a Proposta de Modelos de Sintese Ecolégica (PME)
parece contribuir de forma significativa. Consideramos a bibliografia na
area (KELLER, 2004), e através da aplicagdo da precariedade (IAZZETTA,
2015) da construgdo tecnologica, que ird intermediar as interagdes entre
meio e agentes da performance (Destino Pirilampo). Demonstramos
que existem similaridades entre as estratégias ecolégicas imprevisiveis
(em nosso contexto, através do uso dos sons ambientais) e as agdes
improvisadas, onde a adaptacdo a condi¢des imprevisiveis fomentam
resultados criativos mais relevantes.

Foi ainda constatado que uma ferramenta como o Modelo
Dentro-Fora pode sustentar a analise quantitativa dos recursos
utilizados nas praticas criativas ecocognitivas. Acreditamos que
esta ferramenta pode ser aplicada em outras condi¢bes que exijam
a andlise de materiais sonoros massivos. Foram ainda apontadas
problematizacdes como a interacdo consensual entre os agentes, a
relevancia e a originalidade (envolvendo a validagcdo de atividades
criativas) e a aplicacdo do conceito de lixo criativo no contexto dos
dois estudos de caso. Os questionamentos levantados podem ajudar
a estabelecer direcionamentos futuros nas atividades que envolvem a
pratica instrumental improvisatdria e a ecocomposicao.
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