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Expressao sonora, mediagao e percepgao

ADRIANA SA’

Quando introduzimos as palavras interface, music e expression num mo-
tor de busca, surgem-nos muitas hiperligacoes com o termo New Inter-
Jaces for Musical Expression (NIME). Este termo é bem conhecido de
quem se dedica a invengio de sistemas e instrumentos musicais. Surgiu
em 2001, para designar uma conferéncia que ocorre anualmente desde
entio, reunindo uma grande diversidade de perspectivas criativas. A
investigacdo sobre novas interfaces sénicas prolifera, mas curiosamen-
te, raramente se discute o que significa «expressao». Trata-se de uma
questio fundamental, nao apenas porque o espectro de sensibilidades
e motivacoes criativas é imenso, mas também porque a interacgao com
tecnologias digitais é governada por teorias implicitas, ocultas sob di-
versas camadas de cédigo.

Neste capitulo articulamos prdtica criativa e ciéncias da percepgao
para expor uma no¢ao de expressao sonora, ¢ delinear em que medida
esta poderd convergir e divergir de outras. Comegamos por propor um
método que facilita a analise de qualquer especticulo sénico, seja qual
for a sua abordagem estética e a tecnologia utilizada — analégica, digital

1 Universidade Luséfona/CICANT.
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ou hibrida. Este método consiste num modelo paramétrico que nos aju-
da a entender como uma performance conduz a experiéncia do publico.

Alicerces para a analise do espectaculo sénico
Uma questao de fundo

Discutir o que significa expressao sonora seria dificil se procurdssemos
um conceito universal, porque hd uma diversidade de interpretacoes
possiveis. A pergunta-chave é entio como podemos discutir as conver-
géncias e divergéncias entre as mais diversas interpretagoes, motivagoes
e abordagens.

Comecemos por um denominador comum: um espectdculo sénico é
sempre uma constru¢io do tempo experienciado, que depende de mal-
tiplas varidveis interdependentes. E hd varidveis, isto é, parimetros que
podem ser analisados em qualquer actuagao: a interac¢ao do performer
com o sistema ou instrumento, a dinAmica da construcao sonora, a con-
figuragao do espago e a seméntica do trabalho.

Estas varidveis podem ser sistematizadas num modelo paramétrico,
de modo a revelar como um trabalho criativo conduz a experiéncia do

publico.
Espaco e presenca

Uma pega sonora cria um espago mediado onde o ouvinte se sente pre-
sente; o termo spatial presence é o mais apropriado para descrever esta
sensagao, que aqui traduzimos como sensacio de presenga. Este termo
surgiu para descrever a sensagio de imersao em espacos digitais 3D, mas
rapidamente se tornou mais abrangente. Por exemplo, uma gravagao so-
nora do mar transporta-nos mentalmente para um ambiente maritimo.
E nio ¢ necessrio o som evocar algo para além de si préprio; também
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podemos falar de presenga quando a atengao se foca na prépria dinAmi-
ca da percepcio. Como diz Francisco Lépez, «Being “inside” the sound
(instead of listening to it) creates a strong feeling of immersion where
your own body moves into the perceptive background» (2004).

A sensagao de presenga é um fenémeno cognitivo indissocidvel da
dinimica da atengao. Extrapolando de investigacoes ligadas as artes
sonicas (Voeglin 2010) e a teoria dos media (Draper et al. 1998; Dourish
2007; Sacau et al. 2008; Schubert 2009), pode-se afirmar que é influen-
ciada pelas caracteristicas do som, da imagem, e da relagio audiovisual.
Com efeito, o que vemos afecta o que ouvimos e o que ouvimos afecta o
que vemos; a percepgiao é um processo de sintese multissensorial. Alids,
os compositores de musica acusmdtica defendem que uma construgao
sonora sé pode ser plenamente experienciada quando a origem dos sons
— a sua fonte — permanece oculta. Nao nos alongaremos aqui sobre
os efeitos da relagao audiovisual e da dinAmica visual sobre a aten¢ao —
uma investigagio que nos permitiu identificar parimetros importantes
em performances audiovisuais (S4 2013; Sd, Caramieux e Tanaka 2015; S4
e Tanaka 2019). No entanto, é preciso ter em conta que ver um espago e
um performer também influencia a sensagao de presenga.

Simon Emmerson usa o termo «arena performativa» para descrever a
relacio entre «fungoes locais», que estendem ac¢do do artista ao resulta-
do sonoro, e «fun¢des de campo», que criam um contexto ou ambiente
onde a actividade local se situa (2007). Outros investigadores revelam
ideias semelhantes. Birnbaum ez #/. criaram um modelo paramétrico em
que a «drea fisica total habitada pelo instrumento» é uma varidvel per-
formativa (2005). E Ciciliani criou um modelo que parametriza aspectos
«centripetos», que dirigem a atengao para o performer, e aspectos «centri-
fugos», que direccionam a aten¢io para o espago envolvente (2015). Em
performances centripetas, o performer é visivel e o centro da atengio. A
relacio entre a sua ac¢io e o resultado sonoro é claramente perceptivel,
e os altifalantes situam-se na sua proximidade. Em performances centri-
fugas, o performer encontra-se num local oculto. Hd pouca ou nenhuma
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correspondéncia entre os seus gestos ¢ os resultados sonoros, e os altifa-
lantes estdo distribuidos pelo espaco.

De facto, uma performance pode dirigir a aten¢ao para a expressio
do performer ou para o espago envolvente. E também nos pode trans-
portar para outros locais imagindrios, além do local fisico da actuagao.
O modelo paramétrico que aqui propomos considera estas trés possi-

bilidades.

Uma categorizagdo semantica aplicavel a todas as variaveis
da performance sonica

A arena performativa depende da seméntica da pega sonora. Pierre
Schaeffer escreveu sobre 0 modo com tendemos a tratar um evento so-
noro como veiculo para seguir outros objectos (1966). Com efeito, o
som do mar remete para o mar. Mas toda a experiéncia tem significado,
e também pode haver momentos de natureza mais abstracta. Schaeffer
prop6s a nogio de «escuta reduzida» para descrever um modo de escuta
que se foca no préprio som, independentemente da sua causa ou signi-
ficado evocativo. Este tipo de escuta é perfeitamente compativel com o
facto de reconhecermos os sons; alids, a sua peca Etude aux chemins de
fer (1948) ¢ feita com sons de comboio. Utilizando gramofones e fita
magnética, Schaeffer utilizava técnicas rudimentares (reversed playback,
alteragao do pitchlvelocidade e do timbre) de modo a libertar o seu ma-
terial de causas e significados associados. Procurava potenciar a «escuta
reduzida» ao tratar o som como «objecto musical».

Virias décadas depois de Schaeffer, Jeff Pressing investigou a relagao
audiovisual em ambientes digitais 3D, notando que a percep¢io opera
da visao para a audigao sempre que a relagio de causa-efeito é claramen-
te discernivel (1997). Distinguiu entre sons «informativos», «expressivos»
e «ambientais», especificando estas tipologias com exemplos relevantes
para a sua propria investigagao: sons informativos incluiriam discursos,
alarmes e sonificagio de dados; sons expressivos incluiriam qualquer
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tipo de can¢do e musica; sons ambientais incluiriam sons animais, de
vento ¢ de maquinaria.

O nosso modelo paramétrico recorre a estes mesmos termos, redefi-
nindo o seu significado de modo a reflectir como um trabalho criativo
conduz a experiéncia perceptiva. Os termos de Pressing sao-nos tteis
aqui, porque «informativo» remete para um modo de percep¢io causal,
«ambiental» remete para um contexto ou espaco envolvente, e «expres-
sivo» remete para algo que nos convida a direccionar a aten¢io para um
alvo central. Ao analisarmos a seméntica de uma peca sonora, podemos
examinar cada varidvel separadamente, e estimar o seu efeito na seman-
tica global.

Semdntica e arena performativa sao pardmetros distintos, mas ambos
abrangem o modo como a interacgio do performer com o instrumento
e a dinimica da constru¢io sonora conduzem a aten¢io. Além disso,
fornecem pistas sobre factores que o nosso modelo nio parametriza di-
rectamente: a iluminagao ou a distribui¢io de altifalantes, por exemplo.
Encapsulam grande quantidade de informagao, complementando ou-
tros parimetros mais especificos.

O «estrato performativo» e a descoberta de continuidade
numa construgdo sonora

Quaisquer que sejam as motivagdes criativas que impulsionam o desen-
volvimento de uma linguagem musical, a verdade é que os nossos modos
de interagir com o mundo condicionam o modo como o percebemos.
Em Erratum Musicalis (1913), Marcel Duchamp adoptou o acaso como
estratégia composicional. Esta ideia tornou-se fundamental para John
Cage na década de 1950, e muitos artistas mais recentes desenvolveram
abordagens relacionadas (e.g. Vasulka 1996 ¢ Cascone 2000). A influén-
cia das filosofias orientais no trabalho de Cage é bem conhecida. Estas
filosofias sugerem que o permear da unidade césmica — em que todas
as coisas sao partes insepardveis de um todo — requer que uma pessoa
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suspenda qualquer propésito, qualquer inten¢io. Cage estudou filosofia
e musica indiana, e quando perguntou qual o propésito da musica na
filosofia responderam-lhe: «to sober the mind and thus make it suscep-
tible to divine influences» (Cage 1961: 158).

Esta ideia de abertura mental, de uma susceptibilidade a fenémenos
que habitualmente nos passam despercebidos, nao é exclusiva do raga
indiano. Relaciona-se igualmente com aquilo que Francisca Schroeder
e Pedro Rebelo chamam de performative layer (2009), ou «camada per-
formativa». O termo refere-se as estratégias de um performer perante a
emergéncia de descontinuidades, de quebras e eventos inesperados; es-
tratégias essas que reflectem uma «tomada de consciéncia, um despertar
de capacidades adormecidas.

O compositor James Tenney investigou os factores que nos permi-
tem «descobrir continuidade» em musica (1988). Prop6s que a agregagio
e segregacdo dos sons deriva primeiramente de dois principios Gestalt,
o da semelhanga e o da proximidade — a percepgao agrupa sons seme-
lhantes e temporalmente préximos. Tenney definiu intensidade como «a
tendéncia de um som acentuado para se fazer ouvir como inicio de um
grupo de sons», acrescentando que a intensidade relativa de elementos
concorrentes ¢ igualmente determinante para um foco na textura sonora
(1988: 90). Referiu-se a uma «intensidade subjectiva», geralmente asso-
ciada a um aumento de volume, pitch, dissonancia harmoénica, brilho
tonal, rapidez ou densidade temporal.

Na drea de andlise musical, Smalley debrucou-se sobre os desenvol-
vimentos morfolégicos do espectro sonoro ao longo do tempo (1986).
Descreveu como a atencio se foca no inicio ou no fim de um som; isso
acontece quando o som surge ou termina abruptamente, ou quando
se estende mediante uma ressonancia que decai gradualmente. Inver-
samente, quando tanto o inicio como o fim do som se desenvolvem
gradualmente, a atengio foca-se no modo como o som permanece.

Bob Snyder prosseguiu a investigagio de Tenney, considerando que
intensidade é «qualquer mudancga na cadeia de estimulos que provoca
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um aumento de actividade neural» (2001). Descreve movimento musi-
cal como «uma constante oscilagio entre pontos de baixa intensidade e
pontos de alta intensidade», elaborando sobre como a musica joga com
a nossa tendéncia psicolégica para completar, mentalmente, as lacunas
de qualquer forma sonora. Esta tendéncia corresponde a outro principio
da psicologia Gestalt, chamado Closure, ou Compleigao. Ao completar-
mos mentalmente uma forma, fazemo-lo de acordo com expectativas,
que por sua vez derivam de pressupostos psicofisicos e tradigoes. Snyder
também introduz a ideia de Compleicao Parcial (Partial Closure), um fe-
némeno que ocorre quando uma parte dos elementos sonoros converge
com as expectativas e outra parte diverge. Uma forma musical incom-
pleta cria expectativas de compleicio ulterior; uma forma mais completa
ird nao apenas completar-se a si mesma, mas também as formas menos
completas que apareceram anteriormente.

A dinimica sonora pode influenciar a interac¢io e vice-versa, mas
uma varidvel nio estd implicita na outra; a «descoberta de continuidade»
na dinimica sonora acontece igualmente quando nos focamos na escu-
ta de ambientes citadinos ou naturais, por exemplo. O nosso modelo
considera pardmetros separados para interacgio e dinimica, a0 mesmo
tempo que facilita a andlise da sua interdependéncia.

Intensidade como descontinuidade e movimento musical
como dinamica da atencao

Tanto Tenney como Snyder consideram que intensidade é uma proprie-
dade dos estimulos sonoros, e o facto de Snyder se referir ao respectivo
impacto neural é inspirador®. A actividade neural corresponde ao proces-
samento da informagao, que é proporcional ao nivel de atencio. Consi-
derando que o corpo e a mente sao insepardveis ao nivel da percep¢io,

2 A diferenca entre «neuronal» e «neural» é crucial aqui; enquanto «neuronal» diz respeito aos
neurdnios enquanto células fisicas, «neural» alude 2 actividade perceptiva como um todo.
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Muita actividade neural

Intensidade = impacto neural de uma mudanca
Depende do evento, do panorama e da resolugao perceptual

\

Atencao >

Atencao Endogena
(controlo individual)

Atencao Exdgena

(automatica)

Eventos subitos

Figura 1: A nossa nocdo de intensidade

parece-nos Gtil redefinir a nogao de intensidade como o impacto neural
de qualquer mudanga na cadeia de estimulos. Assim, intensidade j4 nao
¢ apenas uma propriedade intrinseca do som: liga-se directamente aos
mecanismos de atengio, que dependem tanto do evento propriamente
dito como do panorama de estimulos, e da resolu¢io perceptual de uma
pessoa a dado momento (S4 2013, 2016).

Ao quantificarmos a intensidade de um evento de acordo com o
seu impacto, podemos pressupor que é proporcional a descontinuidade
percebida. A neurociéncia (e.g. Knudsen 2007) diz-nos que a activida-
de neural aumenta com eventos que contrariam as expectativas; estes
atraem automaticamente a atengdo. Inversamente, a atengio permanece
sob controlo individual quando as expectativas se cumprem; a percep-
¢ao opera com base em pressupostos adquiridos, o que requer menos
processamento. Em todo o caso, a atengao faz-nos optimizar a resolugao
perceptual. Essa optimiza¢io sucede quando dirigimos o olhar para de-
terminada coisa, e/ou quando modelamos a sensibilidade dos circuitos
nervosos para algo especifico. Melhora o processamento de toda a in-
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formacao relacionada com o alvo de atencio, em todos os dominios —
sensorial, motor, estado interior e memoria.

Extrapolando destas investigagdes, mais adiante descrevemos uma
taxonomia de continuidades e descontinuidades relacionadas com aten-
¢ao e intensidade. O nosso modelo utiliza-a para parametrizar a dina-
mica sonora. A taxonomia distingue entre estimulos que atraem auto-
maticamente a atencao e estimulos que deixam a atenc¢do sob controlo
individual. Pode ser utilizada tanto na andlise momento-a-momento,
como na andlise de longas estruturas composicionais.

A interaccdo com interfaces musicais

Mas entao como ¢ que a interac¢do com um instrumento potencia uma
relacio expressiva entre continuidades e descontinuidades? A questao ¢é
particularmente relevante quando falamos de NIME e indagamos até
que ponto os resultados sonoros dependem da interac¢io ao vivo.

Ha4 sistemas com os quais ¢ fécil interagir porque os resultados so-
noros sao prescritos — a composi¢ao estd embebida no instrumento.
Naturalmente, a facilidade de interac¢ao também convém as inddstrias
criativas. Por exemplo, Tod Machover e a sua equipa do MIT Lab decla-
raram, num artigo intitulado «Beyond Guitar Hero — Towards a New
Musical Ecology», o seu objectivo de «compensar as limita¢oes das pes-
soas» de modo a «diminuir a diferenciagao exagerada entre celebridades
e amadores» (2008).

Um instrumento pessoal e idiossincritico, que requer determinadas
competéncias e pratica constante, pode ser governado por principios
muitos diferentes. Joel Ryan, pioneiro no processamento digital do sinal
acustico, afirma que ¢ interessante tornar o controlo do instrumento tao
dificil quanto possivel, porque o esforco estd inextrincavelmente ligado
a expressao musical (Ryan 1991). Andrew Johnston fala de um tipo de
interac¢ao em que «o musico permite que o instrumento fale consigo»
(2011: 293). Atau Tanaka sublinha a importincia da volatilidade com-
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portamental do instrumento (84 ez al. 2015: 20). E tanto Ryan como
MacPherson’, Magnusson* e Tanaka’ concordam com a importincia
do timing, apesar de as suas interfaces digitais, métodos composicionais
e performativos serem extremamente diferentes (S4 er al. 2015: 15-20).
Ryan ¢é particularmente eloquente:

The fact is I know when. Before it happens, I know when a beat should
come, | know after, when it didn’t. [...] The time referred to here is not
the objective, uniform time inferred by physics or fashioned by techno-
logy, but another, local time. It is [...] the time we make, enacted time,
dense and polyvalent, the most elaborate aspect of time in music. (54 ez

al. 2015: 15)

Este «tempo que fazemos» ¢ simultaneamente pessoal e universal; o
publico ¢ igualmente sensivel a sua légica, que se reflecte no acordar de
capacidades adormecidas. Até certo ponto, requer esforco na interac¢io.
O termo «esfor¢o» ¢ preferivel ao termo «virtuosismo», que devido as
suas origens ligadas a tradigao da musica cldssica pode nao abranger os
potenciais criativos do inesperado. O nosso modelo quantifica o esforgo
percebido, e nio se trata de esforco fisico. Trata-se do processamento
cognitivo requerido na constru¢io do tempo — que também se mani-
festa na dinimica do som e na semantica da musica.

3 Demo: https://vimeo.com/46091343
4 Demo: http://www.borealisfestival.no/2017/threnoscope-thor-magnusson-2/
s Demo: https://vimeo.com/2483259
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Parametros para uma discussao sobre expressividade sonora
Esforco na interaccao

Tanto Birnbaum ez a/. (2005) como Magnusson (2010) criaram modelos
paramétricos para analisar a interacgdo com sistemas musicais digitais.
Ambos incluem parimetros relacionados com o controlo do performer
sobre o sistema, e com os conhecimentos/aptidées que a interacgao re-
quer. Essas varidveis podem ser resumidas num tinico parAmetro, aplicd-
vel a instrumentos acusticos, electrénicos, digitais e hibridos. Trata-se do
esfor¢o cognitivo na interac¢io, abrangendo todos os tipos de processa-
mento cognitivo, conscientes e inconscientes.

Pouco esforco pode significar que a construgio sonora nao depende
muito da interac¢do em tempo real, ou entdo, que o comportamento
da interface ¢ linear e claramente perceptivel. Um exemplo encontra-
-se nas performances do compositor minimalista Phill Niblock®. Estas
imergem o publico numa densa massa sonora, com texturas muito ricas
em harmdnicos. Ao vivo, a interac¢ao de Niblock com o computador é
ocasional; consiste na escolha de ficheiros e no pressionar de uma tecla
para os reproduzir. Outro exemplo de pouco esfor¢o encontra-se em
Music for Solo Performer de Alvin Lucier (1965)7, em que o artista uti-
liza uma interface cerebral para activar multiplos instrumentos percus-
sivos. A amplitude do sinal cerebral é inversa a for¢a de actuagdo sobre
os instrumentos — o volume e a densidade sonora siao mais elevados
quando Lucier entra numa espécie de estado meditativo. Este trabalho
levanta uma questao interessante: uma interface dificil de controlar nao
implica um grande esfor¢o na interacgio. Nao ¢ fécil controlar ondas
cerebrais, de facto, mas Lucier ndo pretendia mostrar controlo mental;
preferia descobrir como as suas ondas cerebrais soavam. Para ele, o acto

6 https://phillniblock.com/

7 htep://daily.redbullmusicacademy.com/2017/05/alvin-lucier-music-for-solo-performer
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Médio esforco Alto esforco
Interaccao é linear e claramente perceptivel ou |

resultados ndo dependem do controlo do performer

Interaccao admite o inesperado e requer competéncias técnicas mas
permite sensacao de imediatez e/ou baliza os imprevistos possiveis

Interaccdo ndo parece imediata e/ou requer grande
processamento cognitivo e/ou sistema pode colapsar

Figura 2: Esforgo cognitivo na interaccao com sistemas e instrumentos musicais

de compor dizia respeito a localizagao dos altifalantes e a escolha dos
instrumentos®.

Médio esforgo significa que os comportamentos da interface sao
complexos, controldveis até certo ponto, mas também imprevisiveis. O
performer necessita de treino e competéncias para tocar o instrumento.
Mas também hd uma sensa¢ao de imediatismo que permite uma sensa-
¢ao de fluéncia e um controlo sobre os #imings do movimento musical.
Relaciona-se com o que Jeff Pressing chamou de «complexidade dinimi-
ca», referindo-se a uma grande diversidade de comportamentos ao longo
do tempo, uma adaptac¢io a condigbes imprevisiveis, uma monitoriza-
cao de resultados relativamente a determinada referéncia, e uma anteci-
pacio de alteragdes em si préprio ou no ambiente circundante (1987).
Podemos dizer que médio esforgo implica desvios comportamentais e
reacgdes a esses desvios. Este tipo de movimento musical é caracteristico
da nossa no¢io de expressividade sonora. Iremos aprofundar esta nogao
mais adiante, referindo uma diversidade de trabalhos criativos.

8 Entrevista com Ev Grimes, Oral History of American Music, Yale 1986.
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Alto esforco significa que a interac¢do nio permite a sensagao de
imediatismo e/ou que o sistema nao estabelece limites para os resultados
possiveis. Isto potencia ainda outro tipo de expressao. Um exemplo para-
digmdtico encontra-se no trabalho de Martin Howse, que utiliza a con-
dutividade da terra como parte de um sistema que produz ruido e mu-
sica electrénica®. Howse investiga ligacdes entre fendmenos geofisicos,
software e psique humana, propondo um retorno ao animismo mediante
0 USO «incorrecto», profundamente critico, de tecnologias cientificas. Em
performance, as suas interfaces combinam uma diversidade de substan-
cias quimicas, materiais provindos da terra e computadores. Como Lu-
cier, Howse enfatiza a descoberta, por oposi¢io ao controlo. Mas de um
modo muito diferente, porque os resultados sénicos da sua interac¢io
dependem muitissimo das suas decisoes e acgdes em tempo real, e da sua
intervencao directa nos materiais — literalmente, do escavar na terra.

Continuidades e descontinuidades

Na primeira parte deste capitulo introduzimos uma no¢io de intensi-
dade que reflecte a dindmica da atengio: intensidade é o impacto de
uma mudanca na cadeia de estimulos sobre a actividade neural. Esbo-
¢dmos igualmente uma nog¢io de movimento musical que implica uma
oscilagao entre pontos de baixa intensidade e alta intensidade. O facto
de o movimento musical reflectir a dinAmica da atengio significa que
depende da relagao entre continuidades e descontinuidades. A inten-
sidade de um evento, que é proporcional a sua descontinuidade, de-
pende grandemente da sua relagio com outros eventos, assim como da
resolucao perceptual de uma pessoa em dado momento. Por exemplo,
um evento torna-se mais descontinuo quando precedido por eventos
continuos. Ou, quando a atengio se encontra sob controlo individual e
uma pessoa se distrai, descontinuidades menos intensas podem tornar-

9 https://vimeo.com/54006161
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-se continuidades. Ou ainda, descontinuidades subtis podem tornar-se
intensas quando nelas focamos a aten¢io. Naturalmente, a percepgao de
continuidades e descontinuidades é influenciada pela duracio da expe-
riéncia auditiva, mas o nosso modelo nao precisa de dedicar um parime-
tro especifico ao tempo: basta referi-lo.

Sistematizar como diversos tipos de continuidades e descontinui-
dades afectam a atengdo ¢é realmente util para a andlise de qualquer
construgio sonora. Seguidamente apresentamos uma terminologia que
distingue entre descontinuidades disruptivas e descontinuidades ambi-
valentes, cuja apreensao depende da atencao deliberada. Distingue igual-
mente entre um tipo de continuidade que deriva dos estimulos (con-
tinuidade exdgena) e um tipo de continuidade que depende mais do
individuo (continuidade endégena).

A continuidade exdgena existe quando o panorama de estimulos cor-
responde as expectativas; adoptamos este termo para sublinhar que se per-
cebe continuidade independentemente de varidveis individuais, tais como
a predisposi¢ao para discernir detalhes subtis, ou a assimilacio de tradi-
¢oes musicais. A continuidade exdgena pode ser estdvel ou progressiva.

A continuidade estdavel nio possui movimento intrinseco, impli-
cando um minimo de intensidade. A atencdo tende a desviar-se para
outros estimulos simultineos, ou para estados interiores. Um exemplo
paradigmadtico encontra-se em 77iologie de la Mort ™, de Elaine Radigue.
Trata-se de um drone” com trés horas de duracio e escassa variagao har-
monica. Este trabalho segue o continuum dos seis estados de consciéncia
de acordo com o budismo tibetano.

A continuidade progressiva satisfaz um tipo de expectativa descrito
na psicologia Gestalt, nomeadamente no principio da boa continuagio:
quando algo se comeca a mover em determinada direcgdo, assumimos
que ird continuar a mover-se nessa mesma direc¢do. Este tipo de con-

10 CD langado em 1998 por Niblock’s Experimental Intermedia Label.

11 Termo utilizado para caracterizar a masica minimalista.
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CONTINUIDADE EXOGENA: estimulos correspondem as expectativas psicofisicas
> ESTAVEL: sem movimento intrinseco; minima intensidade / atencdo desvia-se
> PROGRESSIVA: qualquer aumento / diminuicdo gradual; Gestalt Good Continuation

DESCONTINUIDADE: sequéncia de eventos é imprevista
> RADICAL: ruptura / viola expectativas psicofisicas; maxima intensidade / atencao automatica
> AMBIVALENTE: continua e descontinua; intensidade depende de atencao deliberada

CONTINUIDADE ENDOGENA: representacdo mental global do trabalho; relacdo entre todas as
continuidades e descontinuidades

Atencao Endégena Atencao Exégena
(controlo individual) (automatica)

baixa alta
intensidade : : ; intensidade
estavel progressiva ambivalente radical
continuidade exdgena descontinuidade

I_ continuidade endégena J

Figura 3: Continuidades e descontinuidades relacionadas com atencao e intensidade

tinuidade ocorre quando hd um aumento gradual ou uma diminui¢io
gradual, seja em amplitude, tonalidade (escalas e progressoes harmoni-
cas), densidade ou durac¢do. Por exemplo, no trabalho Black and White
Text™ de Gary Hill hd continuidades progressivas em ritmo e intensida-
de: os intervalos entre as palavras vao-se tornando mais curtos a0 mesmo
tempo que se acumulam, sobrepondo-se em multiplas camadas sonoras.

Ha que acrescentar algo importante: s6 hd continuidade progressiva
quando percebemos movimento e esse movimento nos transmite uma
sensagdo de progressao. Quando a progressio é demasiado lenta para

12 https://www.youtube.com/watch?v=bgrO3NcPwBg
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apreendermos uma mudancga significativa (como sucede na Triologie de
Radigue), a continuidade ¢ estdvel. E quando as mudancas ocorrem ra-
pidamente apreendemos um movimento multidireccional, mais descon-
tinuo do que progressivo.

Descontinuidade significa que a sequéncia de eventos é imprevis-
ta. Quando ¢ disruptiva atrai automaticamente a aten¢io, provocando
imediatamente um aumento de actividade neural. E claro que também
podemos apreender descontinuidades nio-disruptivas — essa ¢ alids a
premissa de toda a psicologia Gestals.

A descontinuidade ambivalente é simultaneamente continua e
descontinua. Ocorre quando apreender descontinuidade depende da
aten¢do deliberada — a atengio faz com que optimizemos a resolugao
perceptual. Quando o nivel de aten¢io/resolugao é baixo, a légica do
movimento musical desloca-se, mas sem realmente contrariar as expec-
tativas. Quando a resolu¢ao aumenta, a descontinuidade torna-se mais
intensa, implicando maior actividade neural. Um exemplo paradigma-
tico de descontinuidade ambivalente encontra-se na série Movements of
People Working™ de Phill Niblock, um compositor que referimos ante-
riormente. Estes trabalhos articulam som e imagem, mas os movimentos
repetitivos de trabalho manual convidam-nos a abstrair desse trabalho e
de quem a ele se dedica. A continua massa de som convida-nos a pres-
tar atengao as texturas sonoras e visuais; ao modularmos os circuitos
neurais, as variacdes microtonais e harmdnicas tornam-se intensas. Um
outro exemplo encontra-se numa performance de Joel Ryan (electrénica)
e Evan Parker (saxofone soprano), 2012™. As emissoes sonoras dos musi-
cos entrelacam-se com centros tonais flutuantes. Quando convergem em
amplitude e tonalidade, conduzem a atengio para subtis desvios tonais.
Depois divergem progressivamente, um timbre emergindo do outro, até
um ponto em que se reinicia a convergéncia.

13 DVD publicado por Microcinema, 2003.
14 hteps://www.youtube.com/watch?v=1Q4DqgRgtbHc
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A descontinuidade radical ocorre quando hd uma mudanca repen-
tina que «monopoliza» a meméria a curto prazo, adquirindo prioridade
sobre todos os eventos. Este tipo de descontinuidade é altamente disrup-
tiva, porque viola as expectativas psicofisicas. E de m4xima intensidade,
atraindo automaticamente a aten¢io. Ocorre, por exemplo, quando um
som abrupto quebra o siléncio, ou quando um fluxo de sons ¢ inter-
rompido de modo inesperado. Podemos encontrar exemplos ocasionais
num CD chamado Corona, dos Pan Sonic’. Alids, o facto de uma des-
continuidade radical ser «ocasional» é determinante para contrariar as
expectativas. Quando um estimulo abrupto se repete, formando um pa-
drao ritmico, transforma-se numa continuidade estivel. Isto sucede na
house music ou no techno, por exemplo. Inicialmente, cada som abrupto
monopoliza a atengao, mas passado um pouco isso deixa de suceder.
Naio significa isto que os estimulos se tornem tranquilizadores; apenas
deixam de atrair automaticamente a atencao.

Por fim, hd o que chamamos continuidade endégena: é o que «em-
brulha» toda a relacao de continuidades e descontinuidades, dando-lhe
um sentido global. Trata-se de um tipo de continuidade altamente sub-
jectiva que depende de sinergias complexas — ¢ a semintica geral do
trabalho. Com efeito, a semantica pode ser entendida como um aspecto
da dinidmica. Por exemplo, uma palavra isolada no meio de sons da na-
tureza serd mais intensa do que no meio de outras palavras. Isto sucede
igualmente quando nos focamos na prépria experiéncia perceptiva, quer
os sons sejam reconheciveis ou nao: podemos falar de descontinuidade
sempre que o som muda inesperadamente, seja em amplitude, densida-
de, tom ou timbre.

Uma questio interessante é como a oscilagio entre o abstracto e o
figurativo contribui para a impressio de movimento musical. Robert
Hatten fala de gesto musical de um modo inspirador: «[musical ges-

15 CD publicado por Blast First Petite, 2010: https://www.youtube.com/watch?v=kPhkHidao8o
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ture] is any energetic shaping through time that may be interpreted as
significant» (2006: 142). O problema é que, segundo este autor, a nogao
de interpreta¢io implica a percepg¢ao de causas, conceitos e significados.
Este tipo de percepgio, causal, é certamente importante quando ouvi-
mos musica, mas é apenas um aspecto da experiéncia. H4d momentos
em que adquire primazia e momentos em que causas e significados
submergem no inconsciente — quando nos focamos na experiéncia
sensorial propriamente dita. Faz sentido, portanto, ligarmos a nogao
de gesto musical a0 movimento da percepgio em geral, que por sua vez
reflecte a dinAmica da atencio.

Na verdade, a dindmica também é um aspecto da semantica, porque
perceber é dar significado. Schaeffer e os compositores de musica acus-
madtica procuram separar o som da sua causa para evitar o dominio da vi-
sa0 sobre a audi¢do, mas basta uma descontinuidade radical no dominio
visual para nos distrair da relagio entre os préprios sons (S4 2013). Nao hd
aqui realmente uma contradi¢do, porque, em ultima instincia, a questao
da causalidade diz respeito ao objectivo primordial da mente: detectar,
perceber e reagir aos eventos em tempo atil. A experiéncia de continui-
dades e descontinuidades reflecte um impulso para a sobrevivéncia que
actua a nivel subconsciente mesmo quando sabemos que nao hd ameaga.

Semantica

Como poderemos entdo parametrizar a semantica de uma performan-
ce sénica? Pressing distinguiu entre sons informacionais, expressivos e
ambientais (1997), e convém-nos redefinir estes termos tendo em conta
nao apenas os sons, mas também a configuragao do espago e o facto de a
percepgao ser um processo de sintese multissensorial — que nos permite
sentir fisicamente presentes num espago mediado pela subjectividade de
outrem.

No nosso modelo, a dimensao informacional diz respeito aquilo
que os objectos e eventos evocam para além de si préprios. Podemos
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quantificar a carga informacional de qualquer varidvel de acordo com o
nosso grau de conclusividade sobre a sua causa ou significado.

Quando reconhecemos um som — um pdssaro, uma buzina, um
trovao — isso sucede devido a sua carga informacional, que pode ser
mais subjectiva ou mais universal. O mesmo sucede quando reconhe-
cemos determinado fraseamento musical, ou quando categorizamos o
estilo de uma peca sonora. Serd util olhar para o modo como as nogoes
semidticas de «icone», «indice» e «simbolo» caracterizam diversos tipos
de relacio entre significante e significado.

Sistemas simbélicos podem fornecer muita informagio se compreen-
dermos a linguagem, e muito pouca se no a compreendermos; é o que
sucede, por exemplo, nas performances live-coding, onde os performers
programam sons ¢ imagens em tempo real, projectando o respectivo c6-
digo para que o publico o veja. Noutros casos, ndo é necessrio conhecer
qualquer sistema simbdlico para entender a interacgio. William Gaver,
investigador em human-computer interaction, distinguiu trés tipos de re-
lagao entre dados digitais e significado, aplicando-os no dominio do som
(1986): mapeamentos simbdlicos (arbitrdrios), mapeamentos metaféri-
cos (portanto, indices) e mapeamentos némicos (em que hd uma relagio
directa entre o som e a representagao da fonte sonora). Introduziu a
noc¢io de icone auditivo para descrever os mapeamentos némicos, que
se baseiam no modo como escutamos o mundo no dia-a-dia. Sublinhou
que podem fornecer informagao sobre a origem dos dados e, simultanea-
mente, fazer com que a interac¢do parega natural.

Uma interface que se comporta de modo linear e previsivel fornece
grande quantidade de informagio; o seu comportamento corresponde as
expectativas, portanto a interac¢io requer pouco esforco. E igualmente
simples interagir com um sistema que nio depende muito de um con-
trolo ao vivo, mas a carga informacional serd pequena se o ptblico nao
perceber até que ponto a interacgao influencia os resultados. Em todo o
caso, perceber «esfor¢o» implica perceber causas e significados. E o esfor-
co percebido atrai a atenglo, potenciando um outro tipo de semAntica.
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A dimensio expressiva de um trabalho diz respeito a tudo o que
faz com que a atengao se dirija para um alvo especifico. Pode dever-se,
por exemplo, a um foco de luz direccionado para a performer, ou a uma
fonte sonora ao pé dela, ou ao facto de as cadeiras do publico se en-
contrarem viradas para uma cena central. Pode dever-se igualmente a
descontinuidades radicais ou ambivalentes que atraem a atengio. Além
disso, a semantica expressiva pode gerar carga informacional. Por exem-
plo, certos instrumentos operam com base num #nput que o puablico
nao pode discernir e, no entanto, sabe que existe — e.g. a interface cére-
bro-mdquina de Alvin Lucier ou os instrumentos dos Sensorband*, que
operavam com base em sinapses nervosas, ultra-sons e infravermelhos.
Tanto a posigao central e estdtica de Lucier como os gestos corporais
dos Sensorband indicam uma relagio com fenémenos imperceptiveis,
e isso leva o publico a procurar e imaginar como funciona o sistema. A
auséncia de informagio explicita faz com que uma pessoa se interrogue,
e isso influencia a experiéncia perceptiva.

Pode dizer-se que a dimensdo expressiva de um espectdculo sénico
¢ inversamente proporcional 4 sua dimensio ambiental. Esta terceira
tipologia semantica aplica-se, por exemplo, ao cardcter evocativo de
uma paisagem sonora — que remete para uma dimensao informacional.
Pode igualmente dever-se a distribuigao de altifalantes pelo espago, a
uma ilumina¢io multidireccional, ou ainda, a uma predominincia de
continuidades na construgao sonora — que libertam a aten¢ao, permi-
tindo que se dirija para o contexto e 1o espago envolvente.

As dimensoes semanticas de um trabalho sobrepéem-se. Por exem-
plo, uma performance pode ser expressiva devido a descontinuidades
sonoras, e, simultaneamente, ambiental devido a distribuicao de alti-
falantes pelo espago. Alem disso, sons de natureza ambiental podem
ser tratados de modo expressivo, como sucede no Etude aux chemins

16 http://www.ataut.net/site/Sensorband e http://www.youtube.com/watch?v=0-ZcsAHVn6A
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sons reconheciveis, interacgao

/ claramente compreensivel... \

exemplo: som de um piano exemplo: sons da natureza ou
tocado com virtuosismo, da cidade, performer oculto
cadeiras do publico atras do publico...

direccionadas para um
performer... semantica INFORMACIONAL

percepcao de causas e significados

semantica EXPRESSIVA semantica AMBIENTAL

foco sobre o individuo foco sobre o contexto
descontinuidades continuidades

Figura 4: Uma categorizacao semantica aplicavel as diversas variaveis de uma performance

de fer de Schaeffer. E gestos expressivos podem gerar uma semantica
ambiental, como sucede com instrumentos que incluem sensores de
infravermelhos ou ultra-sons.

Arena performativa

O nosso modelo inclui um parimetro final: a arena performativa. A
arena local remete para o que Ciciliani chama de tendéncia «centripeta»
(2015); caracteriza-se por direccionar a aten¢io para o performer, im-
plicando uma semantica expressiva. Um exemplo inequivoco é quando
uma fonte sonora se situa ao pé do performer, ou um foco de luz incide
sobre ele, ou as cadeiras do publico se encontram direccionadas para ele.
Interfaces musculares e interfaces cerebrais também enfatizam a arena
local — ao nivel da sua génese conceptual, alids. De notar, no entan-
to, que semintica expressiva nao implica uma arena local. Por exem-
plo, altifalantes distribuidos no espago podem criar descontinuidades
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exemplo: posicao central exemplo: altifalantes distribuidos exemplo: sons da cidade

do performer, iluminacao no espaco, deambulacdo do ou do campo
direccionada... performer por entre o publico... *
LOCAL DISTRIBUIDA AMPLIADA

foco sobre o individuo / objeto
implica semantica expressiva

imersdo
implica semantica ambiental

presenca além do espaco fisico
implica semantica informacional

Figura 5: Tipos de arena performativa

originando uma semantica expressiva, e, se nao houver luz a incidir so-
bre o performer, a atengao dirige-se para o espago.

A arena distribuida remete para o que Ciciliani chama de tendén-
cia «centrifuga» (2015); enfatiza o espago, implicando uma seméntica
ambiental. Um exemplo encontra-se nas performances de Niblock, que
criam ambientes imersivos de grande densidade sonora, com multiplos
altifalantes distribuidos a volta do publico.

Por fim, a arena ampliada estende a sensagao de presenca para além
do espaco fisico envolvente — algo que o modelo de Ciciliani nao con-
sidera. Esta ampliacio do espago pode ocorrer mediante sons reconheci-
veis — anteriormente referimos exemplos como sons da natureza ou da
cidade. Ou pode ocorrer de modo mais indirecto, simbdlico — como
sucederia com a sonificagao de movimentos césmicos, por exemplo.

Uma performance pode combinar virios tipos de arena. Por exem-
plo, em Music for Solo Performer de Alvin Lucier a aten¢io foca-se no
performer, sentado serenamente numa posi¢ao central. Simultanea-
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mente, os instrumentos e altifalantes distribuidos pela sala dirigem a
aten¢io para o espago. Um outro exemplo, imagindrio, seria um perfor-
mer a deambular no meio do ptblico com um pequeno amplificador
portétil, reproduzindo gravagoes sonoras de outros ambientes. E, além
disso, a arena pode-se contrair e expandir dramaturgicamente ao longo
de uma mesma performance, conduzindo-nos por uma mirfade de es-
pagos mediados.

Uma nocao de expressividade sonora
Uma posicao criativa

Uma questdao importante que acompanha o design de uma interface
sonica e o desenvolvimento de um idioma performativo diz respeito a
sua versatilidade. Nas nossas préprias performances exploramos os vi-
rios tipos de continuidades e descontinuidades, tipologias semanticas,
e arena performativa; mas o nivel de esfor¢o cognitivo na interacgio ¢é
balizado (S4 2016, 2021).

Motiva-nos uma no¢io de expressao sonora que se manifesta numa
multiplicidade de idiomas musicais, e 0 nosso modelo paramétrico pode
revelar como se distingue de outras nogoes. Nao ¢ a dindmica sonora,
a semantica ou a arena performativa que a distinguem, mas o nivel de
esfor¢o cognitivo requerido na interacgao, que é médio. Um baixo ni-
vel de esforgo (como o de Lucier em Music for Solo Performer) ou um
alto nivel de esfor¢o (como o de Howse) também podem ser associados
a uma sensa¢io de descoberta que nos move. Mas ao desenvolver os
nossos proprios sistemas e instrumentos, que combinam componentes
analdgicas e digitais, pensamos no préprio controlo da performer como
um acto de descoberta.

Anthony Gritten escreveu: «while the subject is certainly perfor-
ming, it is also performed» (2006: 106). Quis com isso dizer que a expe-
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riéncia de um performer é igualmente percebida através de outro tipo de
experiéncia. Nas nossas performances, as componentes digitais do instru-
mento produzem eventos sénicos inesperados, criando uma tensao que
o publico sente como suspense. Segue-se uma espécie de alivio quando a
performer os resolve, revelando a sua gloriosa musicalidade. As estratégias
performativas sao audaciosas, evitando férmulas. Mas também had uma
sensagao de confianga, porque as componentes acusticas e analdgicas do
instrumento permitem uma actuagao directa — comportam-se de acor-
do com propriedades fisicas. Isso ndo se aplica as componentes digitais,
cujo comportamento ¢ mediado por cédigo; mas essas sao previamente
configuradas de modo a excluir eventos indesejados.

Em dltima anilise, descobrir um sentido musical para eventos que
se afastam das expectativas também nos reforga a sensagao de contro-
le. Sentimos que permeamos a complexidade sensorial; e que a ac¢io
performativa excede a deliberagao intelectual, porque os timings e os
intervalos musicais possuem légicas biofisicas. Podemos, assim, tomar
consciéncia de detalhes que normalmente passariam despercebidos.

A dimensao politica de uma interface

A questdo da fluidez é importante para as mais diversas abordagens ao
design de interac¢ao; nao é por acaso que o termo flow é tao utilizado,
quer se discutam videojogos ou interfaces musicais (S4 2014). Mas hd
maneiras muito diversas de o interpretar.

Uma interface que se comporta de modo linear e facilmente com-
preensivel é previsivel, permitindo que a atengao se foque noutra coisa.
Por exemplo, quando escrevemos um texto ao computador, podemos
dedicar toda a atengao ao texto porque a interface ndo nos distrai; ao
pressionarmos a tecla «A» surge sempre um «A» no ecra. O comporta-
mento linear da interface desmaterializa-a, porque faz com que a inte-
racgao parega natural e imediata. No livro intitulado Where the Action
Is: The Foundations of Embodied Interaction, Paul Dourish descreveu esta
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desmaterializa¢io como o paradigma dos media digitais ubiquos (2004).
Ainda hoje o0 ¢, e possivelmente ainda mais (e.g. Lombard ez 4/. 2015).

No passado como no presente, muitos NIME sao concebidos de
modo a que a interac¢ao pareca simples e claramente compreensivel,
maximizando a sensa¢io de controlo por parte do utilizador (Poepel &
Overholt 2006). Mas hd perspectivas muito diferentes. Quando pedi-
mos a Joel Ryan que falasse sobre interfaces musicais e o papel do esforgo
na musica, observou:

The landscape of effort runs through human bodies, our habits and our
history banging up against instruments and acoustic materials. To delete
effort for some idea of convenience (making it easier to make music, or
for the simplicity of representation, poverty of theory) is a way to remove
context from music. Effort is then a marker for the feedback between the

world and our desire. (84 ez al. 2015: 16-17)

Ryan jd apontava para esta ideia em 1991, quando trabalhava com

Michel Waisvisz:

Though the principle of effortlessness may guide good word processor
design, it may have no comparable utility in the design of a musical ins-
trument. In designing a new instrument it might be just as interesting to
make control as difficult as possible. Physical effort is a characteristic of the
playing of all musical instruments [...] Effort is closely related to expres-
sion [...] Itis the element of energy and desire, of attraction and repulsion
in the movement of music [...] Effort maps complex territories onto the

simple grid of pitch and harmony. (Ryan 1991: 7)

Estas observagdes pdoem em causa o paradigma dominante nas in-
dustrias criativas, e convém que as perspectivemos de acordo.

De certa forma, a maneira como utilizamos tecnologias digitais na
nossa pratica artistica implica uma atitude politica, porque nos habi-
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tudmos a ver o computador como um aparelho mdigico que nos poupa
trabalho. Quando funciona, esquecemo-nos das suas origens. Mas a ac-
¢ao fisica é mediada por cddigo, e esse codigo é governado por teorias
que implicam determinados propésitos e critérios. Os seus pressupostos
permanecem ocultos numa «caixa negra» formada por diversas camadas
de cédigo. Quanto mais sofisticada a ciéncia e tecnologia, mais opaca e
obscura ¢ a caixa, e mais distantes nos tornamos da computagio como
material criativo.

Ao configurarmos os nossos instrumentos, move-nos a ideia de que
criar envolve risco; a aceitagio do provisério transforma o inesperado e
a «falha» num impulso para a mudar de direcgao. E é um deleite sermos
surpreendidas pela prépria interacgio.

A reciprocidade da interaccao

Num estudo intitulado «Nonlinear Dynamical Systems as Enablers of
Exploratory Engagement with Musical Instruments» Mudd ez 4/. subli-
nham o contraste entre dois tipos de abordagem ao design de sistemas
musicais (2015). Por um lado, hd designs «orientados para a comunica-
¢ao», em que a interface pretende funcionar como um meio de trans-
missao de ideias; deduzimos que aqui interacgdo ¢ linear e claramente
compreensivel. Por outro lado, hd abordagens «orientadas para a maté-
ria», que se focam nas propriedades e comportamentos sénicos de uma
interface especifica. Adoptando uma orienta¢ao material, estes autores
criaram sistemas musicais baseando-se em sistemas fractais: os algorit-
mos exibem comportamentos nio-lineares, a0 mesmo tempo que sio
governados por uma ordem subjacente — hd semelhanca a diferentes es-
calas, porque o todo tem a mesma forma que uma parte, ou vdrias partes.

E muitas vezes desejével que a interaccio possa ser aprendida e repe-
tida, e, simultaneamente, que os comportamentos complexos e voldteis
da interface excedam o controlo do performer; é isso que o instiga a jogar
com as suas propriedades materiais. A interacgao ¢ bidireccional, impli-
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cando uma separagio entre o musico e o instrumento. Isto pode ser visto
como um paradoxo, porque o instrumento tem igualmente de funcionar
como uma extensio do corpo, para que o musico se possa concentrar
nos resultados sénicos. A articulagao destes requisitos é um desafio cria-
tivo quando se desenvolve um instrumento musical idiossincritico, e
podemos examinar a questao sob muitas perspectivas.

A separagio entre performer e instrumento parece enfatizar-se quan-
do deriva das resisténcias do sistema musical, quer se trate de resisténcias
fisicas ou conceptuais, como as que se encontram numa linguagem de
programacdo. Tanto Magnusson e Mendieta (2007) como Bertelsen ez
al. (2009) sugerem que muitos musicos gostam de explorar essas resis-
téncias, que excedem o controlo do performer. Um exemplo paradigma-
tico encontra-se nas performances de live-coding, em que se programam
sons e imagens em tempo real, sendo o cédigo projectado para que o
publico o veja. Segundo Chris Kiefer, /ive-coding dd ao musico a liber-
dade e o poder de aceder aos processos de sintese musical, permitindo-
-lhe criar constructos e abstrac¢oes menos constrangidos por padrées
prescritos (2015). No entanto, escrever cddigo de programagio ao vivo
acentua a separagao entre a acgao do performer e os resultados sénicos ou
visuais, até porque os teclados de computador nao sio concebidos para
expressao musical. Para Kiefer, essa separagio pode ser excessiva — pode
afastar o musico do «/oop interactivo e instantdneo» que normalmente
associamos ao acto de tocar um instrumento musical. Kiefer utiliza re-
presentagdes de programacio genética para interpretar o modo como
manipula um controlador multiparamétrico. Simultaneamente, man-
tém o cédigo como foco principal. Enquanto o controlador providencia
uma sensa¢io de espontaneidade, facilitando a incorporagio da inter-
face, a aten¢io dirigida para a escrita de algoritmos cria uma separagao.

A relagio entre incorporagio e separagio nio surge exclusivamente
em instrumentos digitais. A interacgdo com um instrumento acustico re-
quer esfor¢o, mas torna-se fluida com treino, a ponto de parecer natural.
A determinada altura, o musico jd ndo tem de se focar nos gestos fisicos,
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porque incorporou as suas técnicas. A emergéncia de eventos imprevis-
tos pode trazer o foco novamente para a materialidade. Por exemplo, ao
descrever as suas técnicas de piano preparado, Pedro Rebelo fala de uma
relagdo «parasitica» entre o grand piano e a miriade de objectos utilizados
na sua preparagao (2015). A introdugio de elementos parasiticos ao lon-
go da performance potencia imprevisibilidade. O mesmo pode suceder
quando um soffware dudio opera com base em som acistico, audivel: o
som digital torna-se «parasita» do actstico, criando imprevisibilidade. A
verdade é que, mesmo que os sensores captassem as nuances resilientes
do instrumento acdstico, um soffware é necessariamente simbdlico: a
acgao fisica serd sempre mediada por cédigo.

O objectivo de criar uma separagio é desafiar o que o corpo sabe.
Quando o instrumento «fala de volta», a atengao do performer volta-se
para as suas propriedades materiais e respectivos comportamentos, as-
sim como para a prépria interac¢ao. A «camada performativa» — termo
proposto por Schroeder e Rebelo (2009) — conota uma expressividade
idiossincrdtica, porque as acgdes do performer sio simultaneamente en-
saiadas e a0 vivo. Pode dizer-se que ¢ a combinagao entre saber incorpo-
rado e desafio material que permite «a extensao, refinamento ou ligagio
entre circuitos nao-treinados, ou desconhecidos anteriormente».

Grelha e desvio como componentes da expressividade

Um estudo conduzido em ambiente hospitalar mostrou que, a2 medida
que uma pessoa se treina numa tarefa especifica, os seus gestos mudam
gradualmente de um modo «exploratério» (exploratory) para um modo
«performatério» (performatory): os movimentos tornam-se fluentes, fo-
cando-se no timing (Kilbourn & Isaksson 2007). Enquanto os movi-
mentos exploratérios implicam um «modo de atengio inicial», no caso
de movimentos performatérios «cada gesto é um desenvolvimento do
gesto anterior e uma preparagao para o proximo gesto».
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Pode dizer-se que a camada performativa envolve a combinac¢io de
movimentos exploratérios e performatérios. Enquanto o aspecto per-
formatério da musica se revela na fluéncia e no timing, o aspecto explo-
ratério torna o encadeamento musical Unico e irrepetivel, imbuindo a
musica de um «sabor a fresco».

Uma interface que requer médio esforco na interac¢io potencia estes
dois tipos de movimento. Permite a um musico a incorporag¢io de técni-
cas, mas também se desvia do previsto, motivando um constante retorno
ao tal «modo de atengao inicial». Como diz Ryan, o esfor¢o mapeia ter-
ritérios complexos a grelha de pizch e harmonia (1991: 7).

Esta «grelha» relaciona-se com o que Snyder chama de musical closu-
re (2001): momentos em que se cumprem expectativas, derivadas de pro-
cessos psicofisicos e tradi¢oes musicais interiorizadas. Trata-se de pontos
de baixa intensidade no movimento musical; pontos de «descanso» na
actividade neural. Adicionalmente, as no¢oes de «grelha» e closure rela-
cionam-se com o que Pressing denominou complexidade hierdrquica,
isto &, hierarchical complexity (1983); o termo refere-se a existéncia de
uma estrutura transversal a vdrios niveis da construgio sonora. Com
efeito, os momentos de closure fornecem pistas que levam a percepgao a
estruturar a informagao de modo hierdrquico.

J4 o «esforgo» na interacgio remete para o que Pressing chamou com-
plexidade dinimica, isto é, dynamic complexity (1983), referindo-se a uma
grande diversidade de comportamentos, a uma adaptagao ao imprevisto,
a monitoriza¢io de resultados relativamente a determinada referéncia, e
a antecipacio de mudancas. Pode dizer-se que a complexidade dindmi-
ca ¢ de natureza referencial, porque estamos sempre a comparar o que
escutamos com a «grelha» de expectativas. Implica uma constante apro-
xima¢io e um constante desvio dessa «grelha». Esses desvios sio com
frequéncia muito subtis, convidando a uma atengio deliberada. E como
a atengao aumenta a resolu¢io perceptual, uma pessoa torna-se mais
susceptivel as descontinuidades, que se tornam mais intensas.
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Resumindo, para que um instrumento potencie o que entendemos
por expressao musical deve permitir que a performer o incorpore como
uma extensao do corpo, e essa incorporagao materializa-se numa com-
plexidade estrutural, hierdrquica. Simultaneamente, deve assegurar uma
separagio, potenciando uma complexidade dindmica. Estes dois tipos de
complexidade interligam-se, reflectindo-se na relagao entre continuidades
e descontinuidades. Concretizam-se na dinAmica da atenc¢do, conduzin-
do a nossa sensagio de presenga subjectiva ao longo de uma performance.

Concluindo...

Apresentdmos, neste capitulo, um modelo paramétrico que pode ser
utilizado na andlise de qualquer performance musical. O modelo para-
metriza o esfor¢o percebido na interac¢io, os efeitos da dindmica sonora
sobre a aten¢io, a configuragio do espaco fisico, os niveis seméinticos
do trabalho, e 0 modo como estes informam a sensagao subjectiva de
presen¢a num espaco mediado. Propusemos métodos para andlise de
cada parAmetro e examindmos a sua interdependéncia, ilustrando com
exemplos da histéria de arte.

O modelo facilita a distingao entre diversas nogoes de expressivida-
de, e nds elabordmos sobre uma nogio em particular, que informa uma
diversidade de novas interfaces musicais. Esta no¢do admite qualquer
tipo de dinidmica e semantica; ndo sao esses os pardmetros que a distin-
guem. O que a caracteriza especificamente é o nivel de esforgo cognitivo
na interac¢do, que é médio. Isto corresponde a um principio criativo
que pode ser explorado das mais diversas formas: os comportamentos de
uma interface musical querem-se complexos, de modo a desafiar gestos
ensaiados, mas a interface também deve permitir uma sensagao de ime-
diato, e excluir comportamentos indesejados.

Ao aprofundarmos a ideia de reciprocidade entre performer e instru-
mento, interligdmos conceitos oriundos de diversas investigacoes, cul-
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minando com uma reflexdo sobre o0 modo como o design de interac¢ao
se reflecte na constru¢ao musical. Resta-nos, apenas, acrescentar que a
mestria na interaccao com um instrumento implica mestria na escuta,
mas a mestria na escuta nio implica a interac¢do com qualquer instru-
mento. Afinal de contas, somos igualmente mestres na construgio do
tempo experienciado quando nos deleitamos com a organiza¢ao natural
dos sons no mundo.
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