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Resumo

ACORDOS E ACORDES: espacos hibridos, misica e meios digitais

A pesquisa de mestrado procura entender a construcao e percepcao,
auxiliadas pelo uso de meios digitais, de espacos hibridos constituidos por
elementos concretos e virtuais, envolvendo sonoridades musicais locais e
remotas e as acoes humanas de interacdo nesses espacos. Entendemos que o
processo de conversacdo musical baseado em improviso como uma
possibilidade de interacdo entre musicos, locais e remotos, em espacos hibridos
mediados digitalmente. Como ferramental para verificacdo de nosso
desenvolvimento tedrico fizemos a leitura de quatro intervencdes que tiveram
musicos tocando juntos via Internet, sendo trés do projeto Territérios Hibridos

e uma especifica para nossa pesquisa.

A pesquisa analisa software de comunicacdo de audio e video
disponiveis, assim como investiga ferramentas especificas para a comunicagao
musical via Internet. Esta investigacao serve para colaborar com a concepgao e
execucdo de intervencdes nos moldes que propusemos. Diferentemente de
outras pesquisas que abordam este tipo de comunicacdo que investigam
tecnicamente as possibilidades de melhorias na comunicacdo, nossa
investigacdo procura entender a utiliza¢do destes meios digitais na constituicao

e percepc¢ao de espacos hibridos.

Palavras-chave: espacos hibridos; musica; conversacdo; meios digitais.
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Abstract

ACCORDS AND CHORDS: hybrid spaces, music and digital media

These master's research seeks to understand the construction and
perception, aided by the use of digital media, of hybrid spaces made of
concrete and virtual elements, involving local and remote musical sounds and
human actions of interaction in these spaces. We understand the process of
musical conversation based on improvisation as a possibility of interaction
between musicians, local and remote, in hybrid spaces digitally mediated. As a
tool to check our theoretical development we read four interventions that had
musicians playing together over the Internet, three from "Territérios Hibridos"

project and one specific to our research.

The research analyzes the audio and video communication software
available, as well as investigating specific tools for musical communication via
Internet. This research serves to collaborate with the design and
implementation of interventions along the lines we have proposed. Unlike
other researches on this kind of communication that technically investigate the
possibilities for improvements in communication, our research seeks to
understand the use of digital media in the creation and perception of hybrid

spaces.

Keywords: hybrid spaces; music; conversation; digital media
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[INTRQ]

Este trabalho estd inserido no contexto do Programa de Pés-Graduacao
do Instituto de Arquitetura e Urbanismo de Sao Carlos da Universidade de Sao
Paulo. Também ¢é integrado ao grupo de pesquisa Nomads.usp (Nucleo de
Estudos de Habitares Interativos), coordenado pelo Prof. Assoc. Dr. Marcelo
Tramontano, orientador desta pesquisa. Desta forma, ao abordarmos a questao
do fazer musical entre musicos geograficamente distantes mediados por
instancias digitais, temos uma leitura que também procura entender como este
processo de conversacdo se dd no espaco construido e como é possivel
entender a constituicio de espacos hibridos (TRAMONTANO, 2007) com

instancias fisicas e digitais.

O objetivo principal de nossa pesquisa é entender a construcdo e
percepcao, auxiliadas pelo uso de meios digitais, de espacos hibridos
constituidos por elementos concretos e virtuais, envolvendo sonoridades
musicais locais e remotas e as a¢des humanas de intera¢do nesses espacos. Este
tipo de abordagem entre espacos hibridos, mulsica e meios digitais nao
apresenta aporte tedrico consolidado em outras pesquisas académicas, uma
vez que a maioria das investigacdes que encontramos nesta area se referem ao
desenvolvimento técnico em relacdao aos meios digitais de comunicacdo musical
via Internet. Também acrescenta a pluralidade de pesquisas do Nomads.usp
uma nova possibilidade de estudos. Além de fazer leitura critica de acoes do
“eixo tematico [SOM]” do projeto Territdrios Hibridos do grupo de pesquisa,
que serd apresentado no primeiro capitulo. Assim, fizemos um recorte teérico
para desenvolver uma possibilidade de leitura desta relacdo musical mediada

por teorias que trabalham relacdes entre as partes e o todo.

Entendemos que é possivel adicionar uma nova camadas as leituras que
ja foram feitas de espacos hibridos em outras pesquisas do Nomads.usp,
quando acrescentamos a comunicacdo entre musicos remotos tocando ao vivo,

relacionando com o seguinte recorte teoérico:
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e Sistemas (MORIN, 2005; BERTALANFFY, 1977; JOHNSON; 2003;
FIEDLER-FERRARA, 2005);

e Conversacao (PASK, 1980; PANGARO, 2008);

e Cibernética (GLANVILLE, 2007);

e Espacos hibridos (TRAMONTANO, 2007; ZELLNER, 1999;
SANTAELLA, 2003);

e Espaco publico (AUGE, 1997; DELGADO, 2004) e

e Improviso musical (BORGO, 2005; FEISST, 2013).

O Capitulo 1 apresenta nosso desenvolvimento teérico a partir de
revisdo bibliografica, para entender o objetivo principal. Como metodologia,
participamos de intervencoes e desenvolvemos experimentos que envolvessem
conversacao musical via Internet entre musicos geograficamente distantes que
cotejam nossa bibliografia, que sdo analisados no Capitulo 3. Para poder
conceber e avaliar estes experimentos utilizamos como instrumentos:
categorias de analise, baseadas em nossa discussdo tedrica, e pesquisa técnica
de meios digitais que tornassem possivel a mediacdo que nos interessava. Esses

instrumentos estdo discutidos no Capitulo 2.

A estrutura deste trabalho procura colaborar com diversos niveis de
leitura. Entendemos que o trabalho pode ser lido como um todo para melhor
compreensdo e entendimento das conclusdes. Também pode ser lido por
aqueles que desejam compreender a discussdao teérica baseados em nossa
bibliografia, concentrada no Capitulo 1. Ainda, possiveis leitores interessados
em trabalhar com producao cultural de eventos que contenham caracteristicas
semelhantes as nossas, podem encontrar separadamente nossas andlise dos
meios digitais no Capitulo 2. E leitores que pretendem entender melhor
questdes de nossas intervencdes artisticas até mesmo por terem participado
enquanto publico, presente fisica ou digitalmente, podem se focar no Capitulo
3. Podem ainda entender nossa leitura critica de nossas experiéncias, que pode

colaborar em tomadas de decisdes em futuras intervencoes semelhantes.
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Para melhor compreensdao de questdes e interesses tematicos desta
dissertacdo, apresentaremos o pesquisador e seu percurso: Arquiteto e
Urbanista, formado em 2011 pelo Instituto de Arquitetura e Urbanismo da
Universidade de Sdo Paulo (IAU-USP). Ingressou como pesquisador no grupo
Nomads.usp em 2008, enquanto aluno de graduacdo, e sempre se interessou
pelas possibilidades dos meios digitais, iniciando o contato com teorias
trabalhadas pelos Professores coordenadores do grupo como Teoria dos
Sistemas, Cibernética e Complexidade. Em 2009, recebeu bolsa UNIBRAL
(CAPES-DAAD) para estudar dois semestres na Leuphana Universitdt Lineburg,
Alemanha. O curso nao era especifico em Arquitetura, mas em Ciéncias
Culturais Aplicadas. Do quadro de disciplinas, o pesquisador cursou duas na
area de estudos do som, area que possui interesse por ser musico desde a
infancia. Dentro da disciplina "Conceito e design de interfaces gestuais
musicais", oferecido pelo M.A. Andreas Otto, na época, orientando de
Doutorado do Prof. Dr. Rolf Grolimann, desenvolvemos um projeto chamado
“Kaleidoscope ears”. O trabalho é constituido por uma interface tangivel
(Wiimote, da Nintendo) e software de programacao e traducao de dados para a
producdo sonora (junXion), além de software de producao musical ao vivo (Live
8, Ableton). O trabalho investigou uma leitura do espaco fisico por meio de um
observador baseado na cibernética de 22 ordem, segundo leitura de Glanville
(2007), que nos indica a existéncia de um observador ativo para existir esta
leitura. Esta relacdo é firmada pela composicdo do sistema que foi projeto e de
seu funcionamento: um microfone disposto em uma sala, uma interface
tangivel, um output sonoro ouvido apenas pelo observador que manuseia a
interface e veste os fones de ouvido onde sdo lancados os outputs. A interface
tangivel (ISHII, 2008) altera a som ambiente captado pelo microfone conforme
o manuseio desta pelo observador, que percebe o som ambiente de uma
diferente forma, gerando outras espacialidades reagindo ao som que lhe é
enviado aos ouvidos.

O trabalho foi levado, por convite dos professores Andreas Otto e Rolf
Grofdmann, para a Conferéncia Internacional “Mediality of Music Cognition and
Aisthesis” (MeMCA) de 2010, em Col6nia — Alemanha, por julgarem ter relacoes
com o tema proposto no ano e por relacionar espacgo, arquitetura e som por

meio de interface tangivel. Na mesma universidade estudou na disciplina

* http://www.youtube.com/watch?v=9RUr5eHXNuM, acessado em 07/09/2011
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chamada “Ferramentas para a nova musica” com o Prof. Helmut W. Erdmann na

qual teve aulas sobre o uso de sintetizadores analégicos.

Figura 1 Apresentacao final do projeto Kaleidoscope Ears, na Leuphana Universitdt Lineburg
(Fonte: acervo pessoal)

Também como envolvimento de espacialidades hibridas mediadas por
sonoridades, o candidato participou, como musico, do projeto “Sala de paredes
invisiveis” (2010), juntamente ao grupo de improviso musical Aos Maniacos
Simeis* o qual faz parte até o presente. Neste projeto, utiliza o Computador
como instrumento musical através de processamentos de sons MIDF por meio
de controladores. O projeto é baseado em uma apresentacdo quadrifénica, com
quatro caixas de som independentes de mixagem que sdo dispostas no espaco
fisico. Cada uma reproduz o som do instrumento ligado direto na mesma,
diferente do sistema usual em que se combinam os instrumentos em uma mesa
de som. Dispostas em quatros diferentes cantos, formam um espaco onde duas
baterias entdo ao centro. O publico é convidado a circular pela “sala” para
perceber todos os aspectos da musica e, neste percurso, ir balanceando os
instrumentos que ouve com maior e menor intensidade. O envolvimento do
pesquisador desde 2010 com o grupo dedicado Aos Maniacos Simeis o fez
perceber potencialidades no processo de conversacdo musical por meio do

improviso.

* Album “Horizonte#1” de Aos Maniacos Simeis http://caesarsimiarecords.com/audio/csr001/
® Sigla para: Musical Instrument Digital Interface
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Figura 2 Apresentacdo da Sala de Paredes Invisiveis na UFSCar (Ffonte: acervo pessoal)

Além de participar de grupo de improviso musical, o pesquisador tem
projeto solo chamado Plastico Tangerina, o qual produz musica experimental
digital, em diversos niveis (audiovisual®, live sessions’ e cancdes®). Todas estas
experiéncias musicais, incluindo o Kaleidoscope ears, utilizam meios digitais para
processamento do som em algum momento, seja utilizado para distorcer os

sons do ambiente, seja como instrumento musical.

Figura 3 Pesquisador tocando MIDI com Aos Maniacos Simeis (fonte: acervo pessoal)

Este ambito musical convém ser apresentado para entender o Arquiteto
pesquisador também como um pesquisador em musica. O desenvolvimento
destas atividades sonoras aqui descritas, em especial a disciplina cursada em
Universidade alem3, fez com que o tema da pesquisa fosse entendido como

passivel de ser estudado por um Arquiteto musico.

¢ Projeto audiovisual: http://www.youtube.com/watch?v=97COI_XFOtE
" Apresentacdo audiovisual ao-vivo: http://www.youtube.com/watch?v=uQRSM1U3fz4

Album “Barbarismo (eu me derreto em Plastico)” do projeto solo Plastico Tangerina:
http://caesarsimiarecords.com/audio/csr003/
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1. CAFTULO 1[LSPACOS HMRIDOS,
MUSICAIS T MEIOS NITAS # CONETOS &
REFLEXOLS ACLRCA DO PROCESSO DL
COMNCACAD MUSICAL REMOT O]

Neste capitulo serdo abordados conceitos e teorias que serviram de
base para a leitura da pesquisa. A reflexdo sobre algumas definicdoes é
importante para direcionar a leitura, uma vez que muitos termos possuem
diversos entendimentos tedricos que variam entre autores. N3o espera-
se abordar de forma extensiva cada um dos assuntos, serdo apenas destacados
recortes que apresentem reflexdes que se relacionem com os limites da
pesquisa. Este capitulo tedrico servira para direcionar a leitura de experimentos
praticos que serdo feitas nos capitulos seguintes de forma a perceber e ampliar
questoes que foram tratadas nas atividades praticas. Trata-se de uma
construcdo de base tedrica para leitura de espacos hibridos que sejam
compostos por instancias fisicas e virtuais e sonoridades musicais locais e

remotas.

[21]



1.1 TLERATORQCS #SONOROSH HIBADOS
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Figura 4 Logotipo do Projeto Territérios Hibridos (fonte: acervo Nomads.usp)

Para iniciar a discussao tedrica da pesquisa, é preciso, antes, apresentar
o projeto de pesquisa maior ao qual esta se vincula. Uma vez que conceitos,
definicoes, entendimentos e experimentos aqui discorridos sdo resultados da
construcdo intelectual a partir da observacao e participacdao neste projeto que
engloba muitas pesquisas individuais do grupo de pesquisa. Este projeto maior
dentro do grupo de pesquisa visa abarcar questdes que o coletivo pretende
explorar como um todo, mas também engloba interesses investigatérios de
pesquisas individuais dos seus integrantes nos niveis de pés-graduacdo e
graduacdo. Esta pesquisa estd inserida neste contexto e pdde explorar, por
meio de experimentos realizados no ambito do projeto, questdes de interesse
particular. Participar de um projeto deste nivel proporcionou possibilidades
exploratérias para a pesquisa individual que teve oportunidade de propor,

participar e executar, experimentos em comunicacdao musical a distancia.

O Projeto “Territérios-Hibridos: meios digitais, comunidades e acdes
culturais”financiado pela FAPESP (Processo 09/51457-5, coordenado pelo Prof.

Assoc. Dr. Marcelo Tramontano), trata-se de um projeto de pesquisa em
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politicas publicas desenvolvido pelo Nomads.usp (Nucleo de Estudos de
Habitares Interativos), vinculado ao Instituto de Arquitetura e Urbanismo de

S3do Carlos, dentro da Universidade de Sao Paulo.

O projeto foi formulado a partir das temadticas e inquietacoes das
pesquisas individuais do Nucleo de Estudos de Habitares Interativos, além de
ter objetivos préprios, como a questdo das politicas publicas na drea da cultura
envolvendo a apropriacdo de espacos publicos urbanos através do uso de meios
digitais diversos. Ele previu infra-estrutura necessdria para a realizacdo de
experimentos tanto previstos em pesquisas individuais quanto outros previstos
no projeto. Dessa forma, é possivel experimentar novos procedimentos
metodoldgicos, reunir o conjunto dos pesquisadores em torno de questoes
variadas, capazes de ampliar seus pontos de vista sobre diversos assuntos, e
potencializando o uso de equipamentos adquiridos no ambito do projeto maior.
Sua metodologia previu uma série de acbes com o ambito exploratério dos
meios digitais das mais diversas formas com os mais diversos publicos. Nossa
pesquisa é baseada, também, nos conceitos e acdes deste Projeto cujo conceito

do termo Territérios Hibridos foi definido pelo grupo:

A temdtica central do projeto é a construcdo coletiva de
espacialidades hibridas - combinando as instancias concreta e virtual
— em territérios urbanos através de acdes culturais. Caracteriza-se
pela preocupacdo em explorar a tolerdncia a diversidades e a
ampliacdo de visdoes de mundo a partir da realizacdo de atividades
conjuntas com pessoas e grupos vivendo em realidades sociais
distintas entre si. A nocdo de desenho da coexisténcia, expressando a
finalidade do trabalho conjunto de diversos atores, entre eles o
arquiteto, preside a definicio de objetivos, acbes, métodos,
constituindo, em ultima instancia, o principal resultado esperado ao
final da pesquisa: meios e estratégias, cuidados, implicacoes e
desdobramentos para se predispor condi¢des em que a coexisténcia
de diferencas em meio urbano possa ser considerada rica e desejavel.
(Website do Projeto:

http://www.nomads.usp.br/territorios.hibridos/projeto, acessado em

17/06/2015)

O projeto foi estruturado por ac¢odes culturais que se utilizaram de meios
digitais e serviu-se de experimentos para a proposicdo posterior de politicas
publicas. As acoes foram estruturadas por eixos tematicos a partir de foco

principal de cada uma da seguinte forma:
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Tabela 1 Eixos Tematicos do projeto Territorios Hibridos

A. IMAGEM: IMGO1 - Fotos
IMGO2 - Videos

B. SOM: SOMO1 - Didlogos Interculturais
SOMO02 - Bandas

C. CORPO CORO1 - Captas
CORO02 - Conjuntos

D. ESPACO: ESPO1 - Graffiti
ESP02 - Fabricacao Digital (Ibid.)

Ainda que existam os eixos tematicos, as acoes permitem, ou até
necessitam, o uso complementar de caracteristicas e meios dos demais eixos
uma vez que essa determinacdo serve, principalmente, para guiar o olhar no
foco da intencdo da atividade, e ndo para restringir possibilidades. Nossa
pesquisa foca em atividades realizadas no ambito das duas acdes do eixo SOM
(Didlogos Interculturais e Backstage) e em parte dentro uma acdo do eixo
CORPO (CDHU Fest Cultura), pois estas, especialmente, trabalham a
comunicacdo remota entre musicos. Com este cardter de exploracdo individual
tanto na acdo Bandas quanto na CDHU Fest Cultura esta caracteristica é parte
do todo de acdo maior que possui atividades que envolvem interesses

investigativos de outros pesquisadores.
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L2 SHSTEMAS # TMERSTNCA # CONVERSACAS

Nesta pesquisa, serd correntemente utilizado o termo “sistema” quando
nos referirmos ao todo que se cria a partir de relacoes entre pessoas, entre
musicas, entre publicos, entre espacos, e todos estes combinados entre si
formando uma unidade complexa (MORIN, 2005). E necessaria, entdo, uma
reflexdo tedrica sobre o que estamos entendendo quando utilizamos o termo
nesta investigacdo. As teorias que abordam a questao dos sistemas complexos
sao muito amplas e permitem iniGmeras possibilidades de leituras e pontos de
vista de diversos autores que se complementam ou até se questionam. Para
esta pesquisa, serd feito um recorte que fundamentara as reflexdes teodricas e

experimentos.

Ao retomarmos a base tedrica que define sistemas temos a leitura
iniciada pelo bidlogo Ludwig von Bertalanffy denominada “Teoria Geral dos
Sistemas” (1977). Apesar de ter sua base tedrica em biologia, o autor ja indica
que este pensamento é aplicavel nas mais diversas dreas do conhecimento.
Para o biélogo, sistemas sdo “como um complexo de elementos em interacdo”
(BERTALANFFY, 1977, p.84), sdo partes de um mesmo todo que interagem

reproduzindo padrdes ou gerando novas possibilidades.

Todo organismo vivo é essencialmente um sistema aberto. Mantem-
se em um continuo fluxo de entrada e saida, conservando-se
mediante a construcdo e a decomposicdo de componentes, nunca
estando, enquanto vivo, em um estado de equilibrio quimico e
termodindmico. (BERTALANFFY, 1977)

Conseguimos destacar cinco pontos de observacdo dos sistemas:

e O todo;

e As partes;

e Relacdo entre o todo e as partes;
e Relacoes entre as partes;

e O que pode emergir dessas interacoes.
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Também iremos ao longo do texto entender o que é chamado por esta

base teodrica de:

e Organizacdo (auto-organizacao);

e Emergéncia;

e Entropia.

Estes pontos compoem o que chamamos de sistemas. E, principalmente,

o ultimo é interessante de ser analisado pois o sistema tem um objetivo, mas
durante o processo para chegar a esses objetivo podem ocorrem
comportamentos e resultados inesperados, como iremos ver na definicido de
emergéncia. Entende-se que as trocas de informacdo entre as partes de um
sistema sdo o que as mantém em funcionamento, o equilibrio em um sistema

" deste, uma

pode ser caracterizado como o fim destas interacoes e da “vida
vez que as trocas de informagdes deixam de existir. Para o autor “uma
perturbacdo no sistema conduz a introducdao de um novo estado estacionario”
(BERTALANFFY, 1977, p.100) que ird manté-lo em funcionamento, mas o

sistema tende ao equilibrio.

Como comenta o fisico Nelson Fiedler-Ferrara “o conceito de auto-
organizacdo estd relacionado com a aptiddao reorganizadora dos sistemas
complexos” (FIEDLER-FERRARA, 2005, p.327), o sistema sempre tende ao
equilibrio e para que este se mantenha em desenvolvimento é preciso que haja
algum tipo de desequilibrio. Por meio de sua aptiddo de se auto-organizar,
novas trocas de informacdes irdo ocorrer a partir deste estimulo de forma a

qual novamente o sistema ird tender ao se equilibrar.

Edgar Morin, filésofo francés, posterior a teoria de Bertalanffy e outros
desdobramentos da teoria dos sistemas, define que “sistema é uma associacdo
combinatoéria de elementos diferentes” (MORIN, 2005, p. 19), e que sua unidade
é complexa no sentido de que a combinacdo destes elementos ird criar um novo
elemento que é composto pelo todo somado as interacoes e resultados destas
interacoes entre as partes, chama-se esse todo, composto de diversos sistemas,
de unidade complexa. Morin (2011) define a complexidade e seu pensamento
colabora para a construcao de nossa leitura sobre sistemas complexos, pois ele

entende que:

*Um dos exemplos praticos de interacées em sistemas é o “Jogo da Vida” do matematico John Conway. Neste
jogo sao estabelecidas regras de padroes de comportamentos das celulas a partir da relacdo e posicao de
umas em relacdo as outras. Existem padrdes que se tornam infinitos com movimentos repetitivos, outros que
se desfazem e os que estacionam em uma forma fixa. Ao se criar uma nova célula, ele volta a interagir e
buscar novo estado estacionario, que pode ser novamente um dos trés estados citados anteriormente. (pode
ser jogado em: http://www.bitstorm.org/gameoflife/)
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A um primeiro olhar, a complexidade é um tecido (complexus: o que é
tecido junto) de constituintes heterogéneas inseparavelmente
associadas: ela coloca o paradoxo do uno e do multiplo. Em um
segundo momento, a complexidade é efetivamente o tecido de
acontecimentos, acdes, interacdes, retroacdes, determinacdes,

acasos, que constituem nosso mundo fenoménico. (MORIN, 2011,
p.13)

Com o desenvolvimento reflexivo da leitura do autor, podemos ainda

entender a relacdo entre sistemas, sistemas complexos e unidade complexa:

De agora em diante, o sistema, ou unidade complexa organizada,
surge - nos como um conceito piloto, resultando das interacoes
entre um observador/conceituador e o universo fenomenal; ele
permite representar e conceber unidades complexas, constituidas de
inter - relacdes organizacionais entre elementos, acdes ou outras
unidades complexas; a organizacdo que liga, mantém, forma e
transforma o sistema comporta seus principios, regras, imposicoes e
efeitos préprios; o efeito mais notavel é a constituicdo de uma forma
global retroagindo sobre as partes e a producdao de qualidades
emergentes, tanto em nivel global quanto no das partes; a nocdo de
sistema ndo é nem simples nem absoluta; ela comporta, na sua
unidade, relatividade, dualidade, multiplicidade, cisdo, antagonismo;
o problema de sua inteligibilidade abre uma problematica da
complexidade. (MORIN, 2005, p.186))

Com base neste desenvolvimento reflexivo, entendemos que os
sistemas complexos sdo compostos por partes que também podem ser
sistemas, conforme o grau de aprofundamento. Ja a unidade complexa engloba
varios sistemas complexos que interagem entre si formando um todo. Porém,
Morin entende que os sistemas ndao podem ser apenas a soma das partes do
todo, é preciso que as interacoes e relacoes estabelecidas a partir de regras que

os regem produzam o que vem a ser chamado de emergéncia:

O sistema possui algo mais do que os seus componentes
considerados de modo isolado ou justaposto:

[27]



* A sua organizagao;
* A prépria unidade global (o «todo»);

* As qualidades e propriedades novas emergentes da organiza¢do
e da unidade global. (MORIN, 2005, p.103)

Em nosso entendimento, este produto das relacdes entre as partes dos
sistemas serd chamado também de emergéncia, em outras palavras, este
conceito é “(...) uma qualidade ou propriedade nova produzida ou gerada a
partir da organizacdo de um todo, em relacdo as qualidades e propriedades das
partes isoladas deste todo” (MORIN, 2000, p. 209). Steven Johnson (2001)
exemplifica o conceito de emergéncia, inicialmente, a partir de uma colénia de
formigas. Para o autor ndo existem ordens para que as formigas operarias
trabalhem, defendam sua rainha e organizem o formigueiro, o que existem sao
comportamentos individuais responsivos uns aos outros a partir de regras que
os comandam. Ele reflete que, apesar de parecer existir uma ordem superior, o
sistema é regido por regras e interacoes locais (JOHNSON, 2001). Ao
observarmos um sistema estamos buscando, nesta pesquisa, encontrar e avaliar

potenciais comportamentos emergentes.

As trocas de informacdes em um sistema possuem regras claras e
definidas que devem ser compreendidas por todas as partes e tendem a um
objetivo comum ao todo. Quando falamos de regras de um sistema, estamos
falando em padroes estabelecidos para que este se comporte de maneira una.
Estas regras estabelecidas ndo sao limitadoras de possibilidades de interacao,
servem, justamente, para que seja possivel a observacdo de emergéncias em
um sistema. A ruptura das regras pode acarretar na extincdo do préprio

sistema, evento chamado por Morin de entropia:

Concebido em termos organizacionais, o conceito de entropia
designa uma tendéncia irreversivel para a desorganizacao, prépria de

todos os sistemas e seres organizados.(MORIN, 2005, p. 71)

A tendéncia a desorganizacao citada pelo autor pode ser resultado da
falta de qualidade entre as interacdes das partes do sistema. E preciso que cada

parte passe suas informacdes de forma clara para que as outras possam recebé-
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las, é também interessante que seja preocupante para cada uma destas a nocao
de que precisam ser compreendidos e precisam compreender, avaliando
durante as interacoes se este canal de comunicacao estd estabelecido.O que o
autor chama de “crise” (MORIN, 2005), pode ser entendido como a
desestabilizacdo do sistema organizado para que este mantenha-se em
funcionamento, podendo ocorrer quando a informacdo nao circula de forma
inteligivel. Se esta “crise” for incorporada por todas as partes do sistema,

haverd possivelmente a entropia.

Esses comportamentos que desorganizam o sistema sdo chamados
também de antagonismos: “a ideia de antagonismo comporta a potencialidade
desorganizadora” (MORIN, 2005, p. 116). Como para os autores que estamos
utilizando o sistema possui cardter auto-organizacional, é possivel que estes
antagonismos sejam revertidos para que o sistema se reestabeleca contra esta
desorganizacdo e evitem o processo de entropia. O autor propde os seguintes

pontos para que seja feito o embate:

* Integrar e utilizar o mais possivel os antagonismos de modo

organizacional;
* Renovar a energia indo busca-la ao meio, e regenerar a organizacao;

« Autodefender-se de modo eficaz contra as agressdes externas e

corrigir as desordens internas;

« Automultiplicar-se de modo que a taxa de reproducdo ultrapasse a
taxa de desintegracdo. (MORIN, 2005, p.116)

Assim essa ruptura de regras pode ser superada pelo sistema antes
deste entrar em entropia. Este tipo de comportamento serd muito importante
para nossa andlise, pois engloba a nocdo de algo estranho ao comportamento
inicial como potencializador de emergéncias que o superem ou caracterizem
como o fim das interacoes importantes para sua constituicdo,

descaracterizando-o como sistema.

Com base neste desenvolvimento reflexivo, entendemos que o sistema
é composto por partes que também podem ser sistemas, conforme o grau de
aprofundamento que se faz necessario para a anadlise de um sistema. O
arcabouco tedrico da pesquisa ird trabalhar em conjunto com a anélise de
experimentos prdticos que tiveram a participacdo do pesquisador, e outros que
serdo levantados dados para leitura. A aproximacao de teoria e pratica pode ser

uma forma de ampliar entendimentos e reflexdes, que, no caso desta pesquisa
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serad voltado a comunicacdo musical remota. Entendemos que este interesse

duplo é importante pois,

De fato, é cada vez menos nitida a separacdo entre pesquisa aplicada
e fundamental. Entretanto, deve ficar claro que apenas se comeca a
compreender alguns aspectos do fendmeno da emergéncia, com a
necessidade de esforcos tedricos e experimentais adicionais
vigorosos para o aprofundamento dessa compreensdo. (FIEDLER-
FERRARA, 2005, p.330)

Os estudos de sistemas complexos englobam, entre outras teorias, a
teoria dos sistemas, cibernética de 22 ordem, e teoria da comunicacdo. Esta
teoria ainda nos fornece dois elementos tedricos para a pesquisa que é a ideia
sistemas observados e feedback. Para o recorte teérico, trabalharemos a Teoria
da Conversacao, inicialmente teorizada pelo ciberneticista Gordon Pask, pois
ela abrange os trés temas de forma que possuiu interesses investigativos para a
pesquisa. Ela também sera base para o desenvolvimento de reflexdes sobre as
formas de comunicacdo que sdo desenvolvidas com o uso de meios digitais para

a comunicacdo a distancia entre musicos em espacos publicos.

Para entender a Teoria da Conversacdo, deve-se, primeiramente,

n10

entender a diferenca entre “comunicacdo”’™ e “conversacao” dentro de um

sistema complexo, pois para Pask (1980) os termos ndo s6 possuem diferenca
de significado, como possuem papéis totalmente distintos e definem a

emergéncia de conhecimento em um sistema:

Comunicacdo e conversacdo sdo distintas, e nem sempre vdo a
mesma mao. Suponha que comunicacdo é liberalmente construida
como a transmissdo e transformacdo em sinais. Sendo assim,
conversacdo requer ao menos alguma comunicacdo. Mas,
enigmaticamente talvez, ma comunicacdo pode admitir boa
conversacado e a existéncia de um canal perfeito ndo é garantia que a

conversacdo ird acontecer "' (PASK, 1980, p.999, traducdo nossa)

% Esta abordagem sobre a comunicacdo se faz importante, pois segundo Anne Cauquelin, 2005, “nds
passamos do consumo a comunicacdo” (CAUQUELIN, 2005), ou seja ao tratarmos questdes da
contemporaneidade a questao das formas de comunicagdo sdo relevantes.

Do original em inglés: “Communication and conversation are distinct, and they do not always go hand in
hand. Suppose that communication is liberally construed as the transmission and transformation of signals. If
so, conversation requires at least some communication. But, enigmatically perhaps, very bad communication
may admit very good conversation and the existence of a perfect channel is no guarantee that conversation
will take place” (PASK, 1980)
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Claude E. Shannon (1948) em “The Mathematical Theory of
Communication”, aborda matematicamente sistemas comunicacionais. Ele
apresenta o ruido como parte deste sistema direcional, assim, o conceito do
autor baseia-se na garantia de recebimento do sinal, ou seja, o canal de
comunicacao dito perfeito, como podemos ver na figura 9. A comunicacdo pode
ser entendida também como didlogo quando existem “dois ou mais sistemas
“conectados” (em relacdo) entre si com a ajuda de um “canal” (meio), através do

qual ainformacao circula em ambas direcoes” (GIANNETTI, 2006):

Essa hipétese [da descentralizacdo do sujeito em relacdo ao meio]
representa uma mudanca considerdvel na compreensdo do
intercdmbio entre o individuo e a sociedade: ndo sdo os individuos os
agentes de comunicacdo, mas os proprios sistemas sociais. O que os
constitui ndo é o encadeamento de atuacdes, mas a comunicacdo. “A
sociedade é um sistema social constituido por comunicacbes e
somente por comunicacdes” afirma Luhmann'® O préprio significado
de comunicacdo muda quando deixa de ser um dispositivo
unicamente informacional ou de transmissdo e passa a ser o

dispositivo fundamental da dindmica dos sistemas sociais. (Ibid, 2006)

Apesar da ideia de Shannon ser relacionada a comunicacdo entre
maquinas, ou seja, sintetiza a mensagem em férmula matematica independe de
semantica, mostra-se possivel a leitura das relacoes de comunicacdo via
Internet. Esta reflexdo é possibilitada uma vez que a fonte de ruido pode ser a
propria laténcia, atraso, que podem interferir na comunicacdo entre os

usudrios.
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Fig. 1—Schematic diagram of & goncral communication system:

Figura 5 Diagrama esquematico de Comunicacdo de Shannon (fonte: SHANNON, 1948)

'2 Referéncia ao sociélogo alemao, Niklas Luhmann.
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Paul Pangaro e Hugh Dubberly (2009) a partir do conceito de Gordon
Pask, entendem que “conversacdo é a progressao de trocas entre
participantes”' (DUBBERLY; PANGARO, 2009, p.01, traducdo nossa) e que o
diagrama de Shannon ndo traz a possibilidade de Conversacdo. Os autores
entendem que o diagrama de Shannon apresenta relacdo linear de leitura e
transformacdo das informacdes em sinais, assim, ndo colabora para que
aconteca a emergéncia de novos conhecimentos a partir deste canal. A leitura

n14

de Shannon aproxima-se mais do conceito de “sonificacdo”'”, que é definido

como “a transformacdo de relacoes de dados em relacdoes percebidas em um
sinal acustico para fins de facilitar a comunicacdo ou a interpretacdo”’
(KRAMER; ET AL., 1999, traducdo nossa), assim, criando-se um canal de
comunicacdo interpretativo, no qual a informacdo é transformada em sinal

sonoro ao destinatario, como meio de comunicacdo entre ambos.

Seguindo esta linha de comparacdo entre os entendimentos de Pask e
os de Shannon, pode-se entender que alguns sistemas de comunicacdo sao
limitados pela automacao - programacao, ainda que existam sistemas neuronais
que desenvolvem padroes nao programados, estes mantém um limite inerente
ao projeto da arquitetura do software. Como citado no texto de Dubberly e
Pangaro (2009) “se nosso aplicativo do software faz qualquer coisa nova, nés

"6 . dizem que “nés podemos automatizar

arquivamos um relatério de Bug
sequéncias de comandos existentes, nés ndo podemos perguntar por algo
novo”'” (DUBBERLY; PANGARO, 2009, p.09, traducdo nossa). Este é um dos
motivos do direcionamento da pesquisa ser em interfaces que permitam
comunicacdo entre usudrios e ndo apenas com a interface em si. Apesar da
pesquisa entender que o “Bug”, assim como outros termos ja citados que
indicam uma interferéncia que desestabiliza o sistema, ser interessante como
objeto de analise, neste caso é apresentado como uma limitacao do sistema ao

invés de uma possibilidade de reorganizacao.

3 Do original em inglés: “Conversation is a progression of exchanges among participants” (DUBBERLY;
PANGARO, 2009)

" Do termo em inglés: Sonification, de Thomas Hermann, como exemplo basico do conceito temos o
Contador Geiger, que traduz informagdes de particulas em sinal sonoro. O termo também passou a ser
utilizado para interfaces com o uso dos meios digitais, e aproxima-se em algumas questdes do conceito de
Ishii aqui apresentado.

> Do original em inglés: “Sonification is the transformation of data relations into perceived relations in an
acoustic signal for the purposes of facilitating communication or interpretation” (KRAMER; ET.AL, 1999) do
site:. http.//www.icad.org/websiteV/2.0/References/nsf.html

'® Do original em inglés: If our software application does something novel, we Ffile bug report” (DUBBERLY;
PANGARO, 2009)

' Do original em inglés: “We can automate sequences of existing commands, we can't ask for something
novel” (DUBBERLY; PANGARO, 2009)
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A teoria ainda tem “como definicdo preliminar, [que] conversacdo é
‘compartilhamento de conceitos’™'® (PASK, 1980, p.999, traducdo nossa) e estes
conceitos devem, como citamos anteriormente, ser apresentados as demais
partes da forma mais completa possivel para que haja boa comunicacdo. Ainda
sobre a troca “Teoria da Conversacao é uma teoria reflexiva (ou participante) e
comenta em direcdo ao “compartilhamento de conceitos” dos “participantes”
(A,B,...), em direcdo ao seu acordo e falha em acordar”'® (PASK, 1980, p.1002,
traducdo nossa), ou seja, o ato de entrar, ou ndo em acordo é possivel desde

que se tenha passado pelo processo de comunicacao.

Os “participantes” da conversacdo podem ser pessoas individuais, mas
também grupos diversos, culturas diversas, que pretendem interagir por meio
da comunicacdo. Em leitura do diagrama da figura 06, foi destacado com cores,
pelo autor deste trabalho, para deixar mais clara a ideia entendida a partir da
leitura. A reflexao criada a partir desta separacao cromatica dos elementos do
diagrama sistémico de Gordon Pask entende que os conceitos de A, em
amarelo, ao se fundirem com os de B, em azul, fazer emergir os conceitos em
verde, que é emergéncia do processo de interacdo do sistema entre os
participantes mediante a conversacdo. Existe construcdo de um conceito a
partir do confronto entre pontos de vista, e foram especialmente destacados
em verde pois sdo a fusdo entre as outras cores emergindo uma nova cor que é

mais do que metade amarela, e metade azul.?°

®Do original em inglés: “As a preliminary definition, conversation is ‘concept sharing™ (PASK, 1980)

' Do original em inglés: “CT is a reflective (or participant) theory and comments upon the “concept sharing”
of “participants” (A,B,...), upon their agreement and failure to agree” (PASK, 1980)

? Aplica-se aqui a combinacdo de cores enquanto pigmentos, assim a mistura entre azul e amarelo resulta em
verde. Se tratassemos de cores enquanto luz o resultado seria outro.

[33]
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Figura 6 Diagramas de Conversacdo, cores inseridas mediante leitura (fonte: PASK, 1980)

O diagrama de Pask, da Figura 06, descreve o entendimento da Teoria
da Conversacdo e dos resultados do acordo entre participantes A e B. Cada
participante possui uma forma de chegar ao conceito “T" (Ta = PaxQa e TB =
RBxSB) e apos a conversacao, ampliam sua visdao sobre o conceito entrando, ou
nao, em acordo. Como exemplo mais simbélico para entendermos este
processo de comunicacdo podemos usar a nocao do que é uma esfera para
diferentes areas do conhecimento: para um desenhista é a representacao
tridimensional de um circulo; para um matematico é o resultado da equacgdo x?+
Y3+ z?=1, ao se comunicarem cada um poderd ampliar sua nocao do conceito
inicial e utilizar este novo conhecimento quando forem construir uma nova
esfera, ou mesmo entender que a esfera proposta pelo outro possui qualidades
que nao lhes convém utilizar enquanto conceito. Este entendimento que
emerge a partir da comunicacdo é muito rico para analisar a constituicdao do
espaco publico, este ponto nos revela o debate entre os participantes que
podem entrar em acordo, ou apenas entender cada ponto de vista sem chegar a
um acordo. O desacordo é, também, resultado do processo de comunicacao e
da emergéncia de conversacao, o produto final ndo se limita ao entendimento
igual de conceitos, mas é importante o processo em si e sua alteracdo das
percepcoes individuais ou coletivas, sejam elas de conceitos, espacos,

coexisténcias, diferencas.
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A leitura de Pask sobre o processo de comunicacdo separa as partes do
sistema e entende que ao soma-las ndo é intencdo que o todo seja dado pela
simples justaposicao de conhecimentos, mas que o processo tenha valor e que a
contribuicdo de cada parte seja fundamental para a criacdo de um outro saber
que vai além dos iniciais, retomando o conceito de emergéncia dos sistemas.
Como comenta Nelson Fiedler-Ferrara (2005) a relacdo entre as partes de
forma ndo-hierdrquica faz com que o processo de conversacao seja legitimado,
pois espera-se o surgimento de novo conhecimento para todas as partes do

sistema organizado.

O foco é sobre modelos bottom-up, isto é, modelos onde ndo ha
lideres e a dinamica se estabelece a partir de agentes miltiplos
interagindo segundo regras locais, sem perceber instrucdes de nivel
mais alto. Resulta, nesses casos, algum tipo de macrocomportamento
observavel, o que ¢ identificado como uma propriedade emergente.
(FIEDLER-FERRARA, 2005, p.323)

Este sistema de conversacdo é complexo e trata desde o ambito local,
quanto remoto e o que esta neste meio, entre o fisico e o digital. Entendemos
que a qualidade da comunicacdo pode variar, mas como é dito por Pask,
anteriormente citado, ndo é a qualidade da comunicacdo que define a
emergéncia em conversacao, ndo se trata do diagrama linear de Shannon, no
qual o objetivo é a informacao sair de um lado e chega ao outro, decodificado e
sem relacdo semantica, mas sim em que o sinal que chegar possa ser entendido
e debatido pelo outro. Neste horizonte é que se utilizou nas acdes que serdo
analisadas no Projeto Territérios Hibridos alguns contrapontos sociais, culturais
e geograficos com relacdo a grupos, estilos, idiomas, classes sociais. Esta
promocao da coexisténcia fez com que as acoes fizessem emergir qualidades
inesperadas do sistema e acordos entre as partes, como podemos ver no
diagrama de Pangaro (2008), figura 07, onde os objetivos pessoais e maneiras
de desenvolvé-los devem ser negociados e revistos para que ocorra a

emergéncia do objetivo em comum:
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Conversation to Collaborate:

Agreeing on goals and coordinating actions to achieve them
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Figura 7 Diagrama que apresenta a renegociacao de a¢des para chegar ao objetivo central e como
a discussao pode funcionar por meio de loop e feedback. (Fonte: PANGARO, 2008)

O diagrama apresenta ainda outro conceito, o feedback relativo a sua
base tedrica, a cibernética de 22 ordem. Percebe-se pela leitura da imagem que
durante as trocas de informacgoes, varias vezes sdo retomadas discussoes a
partir do que foi discutido anteriormente. Este conceito de feedback ocorrendo
em loops é proveniente da maneira cibernética de pensar o sistema de forma

organizada que se comp0e a partir das trocas de informacao.

A partir desta leitura, iremos apresentar definicoes de trés eixos
tedricos nos quais serdo desenvolvidas reflexdes tedricas e praticas: musica,

espaco publico e interfaces digitais sonoras.
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1.3. LSPACO # FISICO # ABLICS # HIBADO

Sdo denominados espacos publicos os espacos fisicos abertos que, além
de serem urbanos, permitem uma série de reflexdes que vao além do espaco
fisico. O espaco fisico ird referenciar o aporte estrutural, arquiteténico da
cidade, é compreendido enquanto espaco construido por instancias Fisicas.
Mikesch Muecke e Mirian Zach em seu livro “Essays on the Intersection of Music

and Architecture” (2007) nos dizem que

Seres humanos ndo somente percebem padrées geométricos na
natureza e criam espacos abstratos em suas mentes, eles também
tentam incorporar seus sentimentos, imagens e pensamentos em
material tangivel. O resultado é o espaco escultural e arquitetonico, e
numa grande escala, a cidade planejada...”'(MUECKE; ZACH, 2007,
p.73, traducdo nossa)

Com esta reflexao iremos chamar os espacos fisicos, nos quais sao
permitidas leituras que vao além das caracteristicas materiais do local, de
espacos publicos a partir de recorte teérico que sera feito pela relacdo de
alguns autores. E certo que este termo possui divergéncias entre diferentes
bases tedricas e autores, incluindo outros termos que remetem ao conceito
como, por exemplo, “dgora” que Hannah Arendt discorre, e que nao sera

apresentado nesta leitura.

O termo espaco publico, nesta pesquisa, parte da reflexdo de que
“experiéncia urbana cotidiana envolve interpretacdo ativa e impele resposta
criativa [..] como 'interface fisica’, a cidade oferece uma infraestrutura
construida e formas estabelecidas de usa-la criativamente” (GAYE, 2003,
traducdo nossa), ou seja, existe adensamento da estrutura fisica do espaco a
partir de interacoes diversas. A emergéncia do conceito de espaco publico,
definido por Marc Augé (1997) como “o espaco do debate publico” (AUGE,

1997), amplia o conceito de espaco urbano para além de suas qualidades Ffisicas:

" Do original em inglés: “Human beings not only discern geometric patterns in nature and created abstract
spaces in the mind, they also try to embody their feelings, images, and thoughts in tangible material. The
result is sculptural and architectural space, and in large scale, the planned city...”
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Para simplificar, chamaremos espaco publico ao espaco de debate
publico que pode tomar formas diversas e ndo sempre
empiricamente espaciais, e espaco do publico aos espacos onde
efetivamente, de forma empirica, se produz o cruzamento e o
encontro de uns e outros, e onde, eventualmente, estes debatem. 2
(AUGE, 2001, traducdo nossa)

Este espaco publico é o locus de comunicacdo entre seus usuarios e a
estrutura fisica, assim podemos entender que uma praca é um espaco publico,
uma vez que ela promove encontros espontaneos dos quais diferentes ideias,
comportamentos, e interacdes podem ocorrer. Para Manoel Delgado (2004) o
que se entende a partir da reflexdo é que o espaco publico esta relacionado a
existéncia da comunicacdo entre os usudrios do espaco urbano, e “o espaco
urbano [..] pode ser reconhecido somente no momento em que registra as
articulacdes sociais que o possibilitam” 2> (DELGADO, 2004, traducdo nossa). A
dinamica inerente ao espaco publico, compreendido enquanto a soma da
estrutura Fisica (arquitetonica, urbana) e as relacdes sociais que sdao permitidas
a partir das disposicoes destas, nos interessa para compreender de que
maneiras este tipo de espaco podera ser alterado com a intervencdo de outras

camadas que entenderemos como espaco sonoro e espaco musical.

Existem trés instancias que poderemos denominar como espaco publico:
[1] quando o espaco fisico, urbano, permite encontros, cruzamentos e
coexisténcia, ou seja, localmente este espaco possui qualidades que o tornam
locus de encontro; quando este encontro acontece no espaco virtual [2], mas
com qualidades semelhantes as do espaco fisico, logicamente adaptadas para
sua espacialidade; e no terceiro momento quando temos a insercdo de mais
camadas nos espacos fisicos, como por exemplo o espaco musical e o espaco
digital [3], permitindo novas possibilidades de interacdo entre os usudrios. O
termo espaco publico como estamos tratando ja é a nocdo de espaco fisico da
cidade com adicdo de camada de leitura que pode ser também o resultado de

relagoes, debates e interagdes entre usudrios locais.

22 Do original em espanhol: “Para simplificar, llamaremos espacio piblico al espacio del debate puiblico que
puede tomar formas diversas y no siempre empiricamente espaciales, y espacio de lo publico a los espacio donde
efectivamente, de forma emperica, se produce el cruce y el encuentro entre unos y otros, y donde, eventualmente,
estos debaten.” (AUGE, 2001)

2 Do original em espanhol: “el espacio urbano [...] puede ser reconocido solo en el momento en que registra
las articulaciones sociales que lo posibilitan” (DELGADO, 2004)
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Ao adicionarmos a possibilidade de insercdo de outras camadas no
espaco fisico, podemos entendé-lo como hibrido, pois combina duas naturezas
distintas resultando em uma terceira, Unica. Esta distincdo de naturezas pode
ser dada de diversas formas como iremos tratar aqui por exemplo: espaco fisico
e espaco digital, musica executada localmente e musica executada

remotamente.

Marcelo Tramontano (2007) define espaco hibrido como a

transformacao do espaco fisico a partir do uso dos meios digitais:

[...] o espaco arquiteténico vé adensar-se sua natureza
concreta pelo aporte de instancias virtuais. Isto o dota de um
carater hibrido, aproximando-o a prépria no¢cdo de meio de
comunicacdo, regido por dindmicas préprias e recentes que
constituem a atual matéria prima da arquitetura e do design.
(TRAMONTANO, 2007).

Para Zellner (1999) a caracterizacdo de hibrido se da pela mistura de

elementos que potencializam e ampliam questdes do espaco publico:

O ‘espaco hibrido’ define uma arquitetura que é produzida pela
criacdo de idéias ou conceitos de contraste e heterogeneidade — o
forte e o fraco, o formal e o disforme, o real e o virtual - e que
envolve a completa personificacdo de identidades concorrentes —
desembaracando e dissipando geometrias e postulados espaciais
opostos. Esta arquitetura nova organiza o mundo pelo arranjo dos
espacos entre as coisas ao invés da perpetuacdo do mito da forma
ideal. Os espacos hibridos liberam uma arquitetura de inclusdo e

absorc¢do, recombinagdo e mistura (ZELLNER,1999, p.8)

Santaella (2009) entende que a constituicdo do espaco hibrido est3,
também, relacionada ao entendimento do espa¢o como Unico, sem que sejam

perceptiveis os limites entre o fisico e o digital:
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[...] bordas entre espacos fisicos e digitais, compondo espacos
conectados, nos quais se rompe a distin¢do tradicional entre espacos
fisicos, de um lado, e digitais, de outro. Assim, um espaco intersticial
ou hibrido ocorre quando ndo mais se precisa “sair” do espaco fisico
para entrar em contato com ambientes digitais. Sendo assim, as
bordas entre os espacos digitais e fisicos tornam-se difusas e nao
mais completamente distinguiveis. (SANTAELLA, 2009, p.21)

Esta caracterizacdo do espag¢o composto por diversos espacos e
mediacdes, sem bordas, serd importante ao relacionarmos os trés espacos que
se pretende entender como constituinte de um sé espaco hibrido: o espaco
fisico da cidade com mais trés camadas, sendo elas — o espaco sonoro local, o
espaco musical inserido e o espaco criado pela mediacdo digital. Existem ainda
as caracteristicas emergentes desta qualidade hibrida que possui relacoes com
o que definimos como sistemas complexos a partir do recorte teérico desta

pesquisa:

O ser hibrido, com seus processos vitais, pode ser entendido como
um sistema complexo, jd que caracteriza-se, entre outras coisas, pela
auto-organizacdo de suas partes face a crises e ruidos externos ou
internos. Imprecisdao, imprevisibilidade, emergéncia e diversidade
sdo, assim, pressupostos das dindamicas dos sistemas complexos e,
por extensdo, qualidades de um territério hibrido. (TRAMONTANO;
SANTOS; SOUZA, 2013, p.47)

Entende-se que a hibridizacdo do espaco fisico por meio da insercdo de
outras camadas de leitura permita a emergéncia de novas qualidades que nao
seriam possiveis sem essa mistura de instancias. Para a pesquisa, ainda serao
investigados o uso sincrono e mediado de espacos publicos remotamente
deslocados, os quais possuem mais de uma camada de leitura além das

qualidades inerentes a cada um dos espacos fisicos nela locados.
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14. ACORDLS DL NOTAS A DISTAMUA # QUVR L
TOUR TOS # MUSICA LIQUANTS LOQUS bL

Iremos fazer reflexdoes sobre duas possibilidades de entendimento do
som enquanto locus de comunicagdo: espagco sonoro e espaco musical. Serdo
chamados espacos, pois possuem limites e dimensdes que caracterizam e
qualificam percepc¢des sensoriais e permitem a presenca de um, ou o encontro
de vdrios, individuos em um mesmo locus. Estes espacos podem ser
compreendidos individualmente ou inseridos no espaco fisico, assim suscitando
outras percep¢oes. Primeiro iremos entendé-los individualmente, visto que o
foco da pesquisa é no espaco musical, entendemos que a apreensao de espaco
sonoro é importante para a discussdo, assim serd brevemente apresentado o
que se entende por essa denominacao. Sobre as propriedades espaciais do som
podemos o compositor francés Jean-Yves Bosseur (1998) ao considerar o uso
de som em instalacdes artisticas nos diz que “nas instalacdes o som contribui
para delimitar ativamente um lugar reabsorvendo a oposicdao dualista entre
tempo e espaco. Uma das principais propriedades do som é a de esculpir o
espaco” (BOSSEUR, 1998, P.32). Os espacos sonoros sao entendidos como a
organizacdo das fontes sonoras do espaco fisico ao qual estdo inseridos e a
imagem que eles remetem, “se trata do valor sensorial, informativo, semantico,
narrativo, estrutural ou expressivo do som que ouvimos numa cena e que Nos

conduz a projectd-lo naimagem” (CHION, 1999, p. 278).

Inicialmente esta leitura aparenta impossibilidade de separacdo entre o
espaco fisico e o espaco sonoro, mas é possivel que um espaco fisico seja
analisado somente a partir de seu espaco sonoro com o deslocamento de
gravacoes feitas no local e reproduzidas em dispositivos, como fones de ouvido.
Quando é retirado de seu contexto fisico e reproduzido em outro, desloca o
ouvinte de seu espaco presencial transportando-o para o contexto o qual foi
gravado. Também pode ser feita simulacdo do espaco sonoro por meio de
mixagem de sons capturados individualmente em contextos diversos, mas que
ao serem organizados remetem a algumas caracteristicas de espacos fisicos
como, por exemplo, transito, ruidos, conversas, canto de passaros, entre outras

fontes sonoras.
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Ja o espaco musical apresenta uma caracteristica da musica entendida
enquanto “uma caixa aberta que permite que cada ouvinte tenha com ela uma
experiéncia particular, mas antes de tudo, musical” (GARCIA, 2007, P. 54). Além
de uma percepcao individual, podemos ver a musica como locus de encontro ao
entendemos que o compartilhamento de notas e acordes por musicos é o que
constréi sua espacialidade a partir de interacdo entre as partes (musicos,

instrumentos, acordes e espaco fisico).

Uma histéria nos diz muito sobre aspectos da musica vista enquanto
locus de encontro. Este encontro pode ser dado de diversas maneiras como, por
exemplo, musicos que tocam juntos, presencialmente, que devem entrar em
acordo para que a peca seja executada corretamente, ou com coeréncia no caso
de improvisacdo, assim também ocorre com apresentagdes sincronas remotas,
que iremos abordar na pesquisa. A histéria que iremos apresentar trata-se de
um caso de amor e pesquisa musical — Robert Schumann, musico alemao do
século XIX, conhecera Clara Wieck, que viria um dia a se tornar sua esposa e

também compositora:

Fascinado pelo talento de Clara Wieck, a filha de seu professor,
Robert emocionava-se ao vé-la crescer, contando-lhe histérias
fantasticas: “Eu penso em vocé, ndo como um irmao pensa na irma,
nem COMO UM amigo pensa em uma amiga, mas como um devoto
pensa na Madona.” Nessa época, Clara tinha treze anos. Ele
combinava com ela encontros simbélicos: “Amanha as 11 horas em
ponto estarei tocando o adagio das Variagcdes de Chopin. (...) Rogo-
lhe que faca a mesma coisa, para que nossos espiritos de encontrem”
(22 de maio de 1883).(MASSIN, B., 1997, p. 727)

Esta historia de amor, inicialmente proibida pela diferenca de idade, fez
com que Schumann entendesse que ao executarem a mesma musica, N0 mesmo
horario, remotamente, estariam presentes em um mesmo local virtual, no caso,
ele diz espiritual. Esse olhar para o processo de execucdao remota de musica que
cria um mesmo local em comum, com a possibilidade de que nova peca seja
criada a partir da combinacdo entre o musica executada no espaco fisico e
virtual, colabora para que o locus onde estd sendo executada se torne hibrido.
Cada espaco fisico ird ter entendimentos uUnicos do total da peca, pois é
diferenciada a maneira como é reproduzida e incorporada a musica recebida
remotamente no espaco fisico local. Ao entendermos a musica enquanto
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espaco sonoro, permitimos que sua espacializacdo seja entendida como fisica,
uma vez que os sons sao ondas mecanicas, e também pode ser virtual, ao
digitalizarmos e enviarmos os sinais para locais remotos via web, por exemplo.
Ao combinarmos o espaco publico onde a musica é executada com o espaco
sonoro que ela cria, temos a emergéncia de um terceiro espaco que é composto
por estes dois, mais seus elementos préprios a partir desta interacdo. Outra
forma de analisarmos o espaco sonoro é a partir dos integrantes (musicos) e
entender a maneira pela as quais estes podem trocar informacoes (tocar juntos)

em um sistema de comunicacao a distancia.

Em musica temos diversos integrantes que tocam seus instrumentos e
com isso compoem parte do som, muitas vezes desenvolvimentos individuais,
como solos ou destaque em volume ou timbre, que devem, por exemplo, ser
cautelosamente dosados para que a construcao se desenvolva de forma fluida.
Neste aspecto, a equipe técnica de som colabora para que a musica seja
reproduzida com equalizacdo. No caso das aproximacoes musicais remotas, fica
um tanto mais evidente o uso do improviso musical, pois muitas vezes os
integrantes distantes ndo se conhecem e/ou ndo estdo acostumados a tocar o
estilo musical com o qual irdo interagir. Assim, executar uma peca que seja de
conhecimento em comum pode se tornar complicado, além das questdes
inerentes ao uso de Internet, como a laténcia e delays que podem distorcer a
execucdo e frustrar os participantes que ndo conseguiriam executar fielmente a

peca escolhida.

Desta forma, o improviso musical passa a ser mais interessante quando
tratamos de musica executada remotamente, pois estas questdes de técnica
musical e técnica de transmissdo remota do som podem ser incorporadas ao
fazer musical. Completando, entendemos que “o improviso ndo é totalmente
despojado de regras, apoiando-se, obviamente, na criatividade dos musicos, no
seu saber técnico e tedrico e na escuta dos demais musicos participantes”
(ROCA; TRAMONTANO, 2013), este principio de que o improviso possui regras
colabora para nossa leitura de que os musicos, tanto locais, quanto a distancia,
fazem parte do que chamados de sistemas. Sabine Feisst, 2013, discorre sobre
como a nocdo de improviso musical pode ser aplicada aos dias atuais. Para a
autora, o improviso musical “pode ser baseado estritamente em regras,
padrées e férmulas passadas oralmente”?* (FEISST, 2013, traducdo nossa), ou
seja, existe um acordo que nao é aleatério e deve ser seguido pelo integrante

para que a musica seja executada. Esta possibilidade de criacdo musical, apesar

4 Do original em inglés: “ It can be based on strict orally passed on rules, patterns, and formulas.”
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de ndo remeter diretamente a estilos e preferéncias pessoais do publico, pode
agradar, pois para Feisst, os “publicos tém se tornado, geralmente, mais mente-
aberta e mais corajosos em lidar com o “imprévu” - improviso musical”? (FEISST,

2013, traducdo nossa).

Assim, a negociacdo, comunicacdo, entendimento e a retroalimentacao
que ocorre a partir de seus resultados, irdo fazer surgir outras possibilidades
sonoras para todos os envolvidos. No livro “Sync or Swarm: Improvising Music in
a Complex Age” (2005) de David Borgo, sdo relacionadas as questbes da
complexidade e emergéncia no improviso musical, este ressalta que “[...] é a
nocao de tempo que sustenta a criacdo de complexidade e possibilita o sentido
de surpresa que faz esses sistemas ambos, fascinante e fragil”?® (BORGO, D.,
2005, p.62, traducdo nossa). O autor ainda reflete sobre a questdo da nao-
linearidade, também caracteristica do improviso musical, que exige
negociagdes sonoras que as vezes levam algum tempo para serem construidas
e reconstruidas. Em contraponto a nocdo de que o sistema ndo é a soma de
duas partes ele completa afirmando que “nao-linearidade descreve a
propriedade de um sistema cujos outputs ndo sao proporcionais aos seus
inputs"*’ (BORGO, 2005, p. 62, traducdo nossa).

Para Borgo (2005), a musica proveniente do improviso possui como

emergéncia as qualidades inerente ao que é entendido como musica:

De fato, aproximadamente todos os nossos termos comuns para
musica descrevem propriedades emergentes. Harmonia e ritmo
descrevem qualidades que emergem como tons e siléncios sdo
simultaneamente combinados e em sucessdo, e melodia parece ser
um fendmeno emergente que desenha em harmonia, ritmo,
contornos, e outras dimensdes musicais e cognitivas também. 28

(BORGO, 2005, p.65, traducdo nossa)

Para a pesquisa serdo passiveis de avaliacdo outros comportamentos
emergentes a partir das interacoes entre musicos participantes do processo de

comunicagdo musical a distancia.

% Do original em inglés: “audiences have become generally more open-minded and more courageous in
dealing with the musical “imprévu”—the unforeseen”

% Do original inglés: “[...] its the notion of time that supports the creation of complexity and the possibility for a
sense of surprise that makes these systems both fascinating and fragile”

" Do original inglés: “Nonlinearity describes the property of a system whose output is not proportional to its
input.”

%8 Do original inglés: “In fact nearly of our common analytical terms for music describe emergent properties.
Harmony and rhythm describe qualities that emerge as tones and silences are combined simultaneously and in
succession, and melody appears to be an emergent phenomenon that draws on harmony, rhythm, contour, and
other musical and cognitive dimensions as well.”
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Este processo de execucao musical exige dos musicos a atencao e ouvir
uns aos outros enquanto tocam seus instrumentos, pois ndo existe roteiro que
indique o melhor momento para tocar ou ficar em siléncio. O siléncio é também
parte da composicado e do processo musical, saber os momentos os quais deve-
Se aparecer mais a sua execucao e os que deve ser apenas ouvinte, aguardando
nova possibilidade de entrada sonora. Na auséncia de partitura ou cifras, o
roteiro musical é exclusivamente criativo e propositivo, isso amplia a
necessidade da comunicacao ter trocas de informacdes claras para que uma
peca musical Gnica que acontece no espaco hibrido. Deve estar claro para os
integrantes que se trata de um envolvimento coletivo de construcdo via
Internet de musica. Diferente de quando participam de execucbes que terdo
pos-producdo, ou que definam o que irdo produzir em seus ensaios e shows,

essas acoes tratam de

Mdsica em rede. Criacdo musical via Internet. Mdsicos tocando uns
com os outros, simultaneamente, em espacos fisicos distantes,
conectados via rede. A musica de cada um se origina de seus saberes
individuais, das influéncias do lugar onde estdo, de suas histérias, sua
sensibilidade, sua cultura. Mas a musica resultante é una, é a
combinacdo da musica de todos esses mdusicos, e representa um
esforco coletivo, um processo de didlogo e de negociacdo exposto
diante do publico. (ROCA; TRAMONTANO, 2013)

A musica é o objetivo deste sistema, comportamentos emergentes
poderdo surgir e tracar novos caminhos, assim como a tendéncia a entropia
deve ser observada, ela podera caracterizar de outra maneira o som produzido.
Visa também ampliar os horizontes artisticos dos musicos que podem passar a
enxergar qualidades na exploracio do som enquanto manifestacdo
experimental, desprovida de ritmos e harmonias previamente conhecidos, além
da possibilidade de interagirem com outros musicos os quais presencialmente
seria invidvel por diversos motivos particulares. E sabido que as influéncias de
cada um (rock, rap, instrumental, experimental) ird ser o ponto de partida da
interacdo, mas justamente espera-se que a partir da participacao neste locus de
encontro musical, outras percepcoes sejam adquiridas pelo processo de
comunicacdo, e que a musica tocada neste espaco faca sentido para todos os

participantes do sistema (incluindo-se aqui os publicos e espacos Fisicos).
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1.5. WTEAFACE DETAL SONORA # MELIOS
METAS 1© PROCESSO DL COMUNCACADS MUSICAL 4
NSTAA

Entendendo a musica como locus de encontro, e que a comunicacao
entre os musicos é a base para esta constituicdo, apresentamos uma reflexao
teérica do que pode ser entendido como comunicacdo e como pode ser
entendida a partir do momento em que ela possui caracteristicas particulares
ao utilizarmos interfaces sonoras digitais. Antes, iremos delimitar o que sera
compreendido como meio digital. Para a pesquisa, o meio digital estara se
referindo ao locus de encontro e de comunicacdo permitido com o uso da

conexao via Internet. Para Tramontano (et.al) (2013):

A distancia entre duas pessoas conectadas digitalmente é minima,
pouco importando se, geograficamente, encontram-se a um metro ou
a dez mil quildmetros uma da outra. Também ndo importa tanto se,
no mundo concreto, ha entre elas uma distancia social, cultural, de
género, ou que se costuma se lida por signos externos como
maneiras de vestir-se, de andar, cor da pele: a distancia entre duas
pessoas conectadas é minima. Inversamente, a distancia entre duas
pessoas ndo conectadas pode ser imensa, mesmo que elas estejam a
um metro da outra (TRAMONTANO; SANTOS; SOUZA, 2013, p.17)

Esta conexao digital é feita via Internet, uma vez que podemos utilizar a
Internet e demais recursos digitais no espaco construido, diminuindo distancias,
promovendo encontros, ampliando nocdes de coexisténcia. A Internet e suas
caracteristicas que possibilitam encontros digitais, debates e trocas, tem papel
importante na constituicdo de espacos hibridos, pois ela pode ser espacializada
no meio fisico para que esse locus de comunicacdo potencialize relacdoes que se

pretende criar:

A Internet pode ser considerada espaco publico, com milhdes de
pessoas que o experimentam simultaneamente, como se estivessem
caminhando em uma praca ou parque (uma importante diferenca
seria a falta de consciéncia que normalmente se tem da presenca de

outros usuarios on-line) (KAC, 2013, p.74)
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A utilizacdo da Internet como locus de encontro possui qualidades e
situacoes inerentes a sua constituicdo como, por exemplo, a velocidade das
conexdes. Podemos citar que “a questdo da largura da banda ndo é s6 uma
questdo técnica; ela é importante porque mudara drasticamente a natureza da
Internet como espaco publico e a prépria experiéncia de estar on-line” (KAC,
2013, p. 96), esta caracteristica deve sempre ser avaliada quando tratamos de
utilizar a Internet como mediadora da comunicacdo remota, pois ao passo que
colabora para a construcdo de espacos hibridos, possui particularidades
técnicas, usualmente vistas como problemas, que devem ser incorporadas ao
seu uso. Ainda sobre essa natureza da Internet o autor entende que “ela é um
espaco social, uma sintese entre meio de criacdo e local de exposicao” (lbid.,
2013, p.72), desta forma ela é entendida como locus de comunicacdo
permitindo a emergéncia de questdes e relacdes sociais. A Internet também
pode integrar “a interatividade a contextos hibridos que incorporam espacos
fisicos” (Ibid., 2013, p.74), assim, se aproximar do conceito de espacos hibridos
definidos por Tramontano, 2007, adotado pela pesquisa, uma vez que trata da

incorporacao dos meios digitais no espaco fisico.

Para iniciar a discussdo de interfaces digitais sonoras, serd feita a
reflexdo da definicdo de Steven Johnson (2001) que aborda o assunto de forma
independente da mesma ser digital, grafica, tangivel ou qualquer outro
desenvolvimento do conceito. Em seu livro “Cultura da Interface: como o
computador transforma nossa maneira de criar e comunicar” (2001) o autor

define o termo assim:

Em seu sentido mais simples, a palavra se refere a softwares (sic) que
dao forma a interacdo entre usuario e computador. A interface atua
como uma espécie de tradutor, mediando entre duas partes,

tornando uma sensivel para a outra. (JOHNSON, 2001, p 17)

Dentro deste contexto, temos um desenvolvimento teérico que propoe
a tangibilidade ente usuario e interface por meio de um objeto no espaco fisico,
as chamadas interfaces tangiveis sdo entendidas como representantes de
“outra forma de exploracdo da computacdo que vai além das interfaces
graficas®®” (CARNEIRO, 2009) que se limitam ao ambiente da tela do

 Graphic User Interface, GUI, segundo Steven Johnson, 2001, p.18, “Interface grafica do usuario”
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computador, ou outro dispositivo digital. O conceito o qual Hiroshi Ishii*® (2008)
constréi, é conhecido por TUI (Tangible User Interface) e é baseado em um
sistema no qual um controle fisico (tangivel) serve de input, este é processado
pelo meio digital e é devolvido, output, ao ambiente fisico por meio de uma
representacdo intangivel, podendo ser ela desde uma “sombra digital” (figura
13) como também um som. Para o autor a interface pode ser, grosso modo,

descrita como relacdes entre input, processamento e output.

e.g. building model

Input/
Output e.c

of digital shadow

video projection

-~ O

control

tangible
physical representation

digital - representation

digital information

Figura 8 Diagrama de Hiroshi Ishii explicando as TUI (fonte: ISHII, 2008)

Segundo o pesquisador, as “TUIls usam formas Fisicas que se encaixam
perfeitamente no ambiente fisico do usuario” 3! (ISHII, 2008, traducdo nossa),
assim entende-se que este tipo de interface utiliza o espaco fisico para
espacializar o espaco digital. Este conceito de tangibilidade pode ser entendido
além do toque fisico entre o usuario e o objeto, passivel de entendimento que a
percepcao da presenca deste usudrio pelo sistema ou por outros usuarios

mediados pela tecnologia digital, pode ser vista como tangivel.

Este fundamento da tangibilidade entre usudrio e interface por meio da
leitura de sua presenca no espacgo fisico virtualizada tem como base as
reflexdes tedricas desenvolvidas no campo da computacdo. O conceito pode
ser aproximado da definicdo de Computacdo Ubiqua de Mark Weiser (2002) em

seu texto classico dos estudos da area, “The Computer for the 21st Century”.

3 pesquisador do Tangible Media Group, do MIT
3 Do original inglés: TUIs use physical forms that fit seamlessly into a user’s physical environment
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Nele, o autor diz que “as mais profundas tecnologias sdo aquelas que
desaparecem”?? (WIESER,2002, traducdo nossa) e ainda completa alegando que
os desenvolvedores estdo “[...] tentando conceber uma nova forma de pensar
sobre computadores, uma que leva em conta o mundo humano e permite que
os préprios computadores desaparecam no segundo plano”* (Ibid., 2002,
traducdo nossa). Relacionado com a computacdo ubiqua, o conceito de
“computacdo ciente de contexto” nos diz que a “[...] obtencdo de contextos
significativos é um processo muito complexo e dificil.”** (REDDY, 2006,
traducdo nossa). Entende-se que a computacdo ciente de contexto retira
informacdes do espaco e de como este estd sendo utilizado, ocupado, e
devolve para o usuario estas informacoes processadas por meio de outputs,
podendo ser visuais, sonoros, tateis entre outras possibilidades de leitura
sensorial, devendo se “adaptar de acordo com o local de utilizacdo, o conjunto
de pessoas préximas, hospedeiros, e dispositivos acessiveis, assim como para

alterar tais coisas ao longo do tempo” ** (SCHILIT, 1994, traducdo nossa).

Outra possivel leitura da computacao ubiqua, ciente de contexto, sdo as
trocas sonoras sincronas via Internet, apesar de ndo envolver sensores que
facam a leitura do ambiente, a nocdo de distancia é reavaliada como output
deste sistema. A presenca remotaé apresentada ao usuario como informacao
intrinseca do sistema, e como output pode-se considerar a aproximacdo das
distancias no espaco hibrido constituido a partir das interacbes remotas em
tempo real. Somando-se esse arcabouco com o de Ishii, é possivel iniciar uma
ampliacdo do conceito de interfaces sonoras digitais, uma vez que é incluido o
espaco fisico como integrante e constituinte do sistema, ndo apenas como
suporte para resultados. Essas descricoes de computacdo ubiqua e interface
tangivel sdo importantes para a definicao de Interfaces sonoras digitais. Uma
vez entendido o que chamamos de interface, e digital, temos que interfaces
sonoras digitais, utilizam o som como input, output, ou ambos, como parte do

processamento.

Desta forma, entende-se que o conceito de interfaces digitais sonoras,
trata de interfaces digitais que tém o som como parte do sistema. Este som
pode ser input e/ou output, também é ampliado para além do sistema proposto

por Hiroshi Ishii (2008). A partir de leitura sistémica, é possivel indicar que o

*2 Do original inglés: “The most profound Technologies are those that disappear”

3 Do original inglés: “[...]Jtrying to conceive a new way of thinking about computers, one that takes into account
the human world and allows the computers themselves to vanish into the background.”

* Do original inglés: “[...Jobtaining meaningful contexts is a very complex and hard process.”

* Do original inglés: “adapt according to the location of use, the collection of nearby people, hosts, and
accessible devices, as well as to changes to such things over time.”
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resultado esperado por Ishii é a resposta da interacdo humano-computador

(HCh. Segundo Adeline Gil e Dorival Rossi comentam a questdo da interacao:

[...] podem-se identificar diferentes graus ou niveis de interatividade,
como: a) interatividade em que o feedback ja esta pré-programado no
sistema, ou seja, o usuario interage e o sistema ja possui as respostas
pré-programadas; b) o usuario interfere no conteddo e o sistema
responde de uma maneira personalizada e ¢) um tipo de
interatividade capaz de articular diferentes esferas: tecnoldgica,
social, cultural e politica. (GIL; ROSSI, 2013, p.03)

No caso de interfaces digitais sonoras espera-se que a interacdo seja
como a descrita no tépico “c” da citacdo de Gil e Rossi (2013), isto é entre
usudrios, mediadas digitalmente permitindo a constituicdo de espacos hibridos.
Trata-se da relacdo entre as pessoas que se comunicam musicalmente via

Internet, e como sera especializada no meio fisico estas trocas digitais.

Segundo Cabral (2008) deve haver clareza e equilibrio na espacializacao

das interfaces digitais:

[...] espacializacdo das interfaces digitais leva a um engajamento
corporal do sujeito, tornando a relacdo entre homem e maquina mais
fluida. Porém, devido ao fascinio que os recursos tecnoldgicos
exercem sobre as pessoas estes devem ser utilizados com cautela,
sob o risco de tornarem-se espetaculosos, por um lado, ou pouco
efetivos, no caso de ndo apresentarem legibilidade Ffuncional.
(CABRAL, ET. AL., 2008)

Neste sentido Bolter e Gromala (2003) também direcionam a leitura

sobre as interfaces digitais e os usuarios:

A mais visivel, e de alguma maneira a mais importante, parte de
qualquer aplicacdo digital é sua interface - a face que a aplicacdo
apresenta a seus usudrios. E a arte digital é toda interface, definida

interamente pela experiéncia de sua vista ou uso. E por isso que a
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arte digital pode prover testes claros de possibilidades e limitacoes
do design digital: ele falha ou é bem sucedido inequivocadamente
pelo poder de sua interface.®® (BOLTER, GROMALA, 2003, p.11,
traducdo nossa)

Sobre a relacdo entre musicos e publico, Simon Frith, (apud JEHAN;
MAZALEK, 2000, traducdo nossa) diz que "a musica tem sido um importante
aspecto em ambientes sociais informais. Experiéncias coletivas de musica em
tais ambientes ndo s6 criam o senso de comunidade, mas também causam
satisfacdo nos envolvidos” 3’ (MAZALEK, 2000, traducdo nossa). Os
experimentos que serdo analisados no capitulo trés apresentam sistemas
compostos também por interfaces sonoras digitais nos quais a interface digital
estd especializada em som. Essas interfaces sdo, justamente, utilizadas em
espacos publicos para a experiéncia coletiva de musica, como citado
anteriormente. Sobre estas novas tecnologias, Eduardo Kac (1997) diz que “elas
tém o poder de modificar a arena social por meio da introducdo de novas
formas de intercurso e negociacao de significados” (KAC, 1997, p. 316) e ainda
naquele ano indica que “novos esquemas de compreensao e de grande largura
de banda transformarao didlogos ordindrios em experiéncias multimidia e

eventos de Telepresenca tornar-se-do comuns” (KAC, 1997, p. 317).

No terceiro capitulo, serdo apresentadas as leituras de acdes que tratam
questoes especificas desta pesquisa tedrica. Tratam-se de eventos realizados e

assim como define Lozano-Hemmer, 2002, algumas de suas acoes artisticas:

As pecas sdo normalmente intervencdes efémeras designadas para
estabelecer relacbes arquitetonicas e sociais nas quais
comportamentos imprevisiveis podem emergir. (LOZANO-HEMMER,
2002, traducdo nossa)

Assim, esta afirmacdo revela que a interface enquanto meio digital que
fornece outputs fisicos pode ser também uma acdo, intervencdo social,
promovedora de debate e interacdo entre os usuarios e seu ambiente fisico,
inclusive comparando distancias. Esta é parte do objeto de estudo da pesquisa.
Parte-se do entendimento que vai além das interfaces computacionais que sdo
utilizadas e da maneira com a qual a interacdo é estabelecida (toque, visao,

audicdo). Dentro do processo de comunicacdo remota entre musicos, interface

* Do original em ingles: “The most visible, and in some ways the most important, part of any digital application is
ites interface - the face that the application presents to its users. And digital art is all interface, defined by the
experience of its viewing or use. Thas why digital art can provide such clear test of possibilities and constraints of
digital design: it fails or succeeds unequivocally on the strenght of its interface.”

*Do original inglés: “Music has long been an important aspect of casual social environments. The collective
experience of music in such environments not only creates a sense of community, but can also provide personal
fulfillment for those involved” Mazalek, A., Jehan, T. “Interacting with Music in a Social Setting” Proceedings of
CHI. The Hague: AMC Press, 2000. p1
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computacional é uma soma de partes que incluem desde os instrumentos de
cada musico, que pode ser desde uma simples conexao de guitarra, como
instrumentos feitos de materiais ordindrios e/ou que ndo remetam ao que se
tém como o usual, até mesmo sons processados por software de computador.
Além dos musicos, a acdo demanda o saber técnico de operadores de som (que
podem ser os proprios musicos ou pessoas especificas), que irdo colaborar com
a equalizacdo dos sons obtidos. Este complexo sistema revela que a interface
sonora digital no ambito desta pesquisa ndo se limita a interface enquanto
traducdo direta de sinais, mas que traduz a complexa relacdo entre musicos,

publicos e espacos.
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2. CAFTULS 2 AFido
NSTRMENT OS]

2.1 [PRE-INTRC]

Um conto de Carlos Orsi (2013) chamado “The Schroedinger Show"
apresenta a ideia de um musico pop star que deseja fazer apenas um show com
sua presenca fisica, porém que aconteceria de forma sincrona em diversos
locais, com publicos de todo o mundo. O artista estaria presente fisicamente
em apenas um dos locais mas ndo revelaria em qual, pois assim todos os
diferentes publicos teriam experiéncias semelhantes. Nossa abordagem teérica
nao se aprofunda nas questdes relativas a fisica quantica que se relaciona com
o experimento teérico conhecido como “gato de Schroedinger”, de Erwin
Schrédinger (1935), no qual é apresentada a possibilidade do gato estar vivo e
morto dentro de um sistema, até que isso seja verificado. Porém, a ideia
abordada pelo conto relaciona-se, de certa forma, a experimentos que estamos
trabalhando na pesquisa. Os experimentos realizados no ambito do
Nomads.usp - e também especificos de nossa leitura teérica - abordaram a
presenca sonora virtual espacializada no meio fisico. Também a ideia de
espacos hibridos constituidos a partir de um sistema composto pela relacdo
entre essas instancias. Diferentemente da intencdo do pop-star do conto de
Orsi, que ndo pretendia que a auséncia fisica e o uso dos meios digitais fossem
percebidos pelo publico, nossa proposta de leitura entende que o uso de meios
digitais no espaco fisico incentivam a reflexao sobre como a distancia Ffisica
pode ser reduzida com a tecnologia e como ela pode propiciar diferentes

formas de fazer e ouvir musica, especialmente em um show ao vivo.
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2.2. NTRO [OBSLRAVANDO SSTEMATD]

Este capitulo, denominado “Afinando Instrumentos”, apresenta nosso
desenvolvimento em relacdo as formas de aproximacao para executar e analisar
o experimento da pesquisa e os demais experimentos que o pesquisador
esteve, direta e indiretamente, envolvido. O experimento é um ferramental
para entendermos melhor questdes de nosso desenvolvimento tedrico. Assim,
entendemos que o leitor tenha a disposicdo uma leitura em conjunto sobre
como iremos analisar os experimentos e quais meios digitais avaliamos para
concebé-los. Chamamos esse conjunto de categorias de analise e avaliacdo de

meios digitais de comunicacdo remota de instrumentos.

As categorias de anadlise desta pesquisa apresentam-se como
aproximacoes do observador, o pesquisador, dos experimentos com
comunicacdo remotos analisados e entendidos como sistemas dentro de
leituras relacionadas a Cibernética de 22 ordem (GLANVILLE, 2007). Estes
sistemas sdo analisados sob o olhar sistémico o qual foi construida leitura no
capitulo 1, relacionando diversas teorias para elaborar nossa reflexao teérica.
Entendemos que o aporte tedérico que expusemos é importante para analisar os
experimentos sob uma 6tica que vai além do desenvolvimento de tecnologia de
comunicacdo remota entre musicos, tema de estudos e campo de trabalho de
musicos e pesquisadores de tecnologia da informacdo. Como a pesquisa estd
relacionada ao campo da Arquitetura e Urbanismo, temos interesse em
entender como esta tecnologia desenvolvida pode colaborar para requalificar a

experiéncia em espacos hibridos.

Percebemos a auséncia de categorias predefinidas, por se tratar de
uma andlise de objetos ainda ndo muito desenvolvida em pesquisas, tanto
nacionais quanto internacionais. Diante deste exposto, nossa leitura teérica nos
direcionou para que possamos fazer uma andlise destes objetos de pesquisa de

forma sistémica, base de nosso desenvolvimento tedrico.

Entendemos que os experimentos de comunicacdo remota entre
musicos, analisados tanto no ambito de projetos do Nomads.usp quanto de

outros pesquisadores e artistas, podem ser lidos enquanto sistemas complexos
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e como experimentos de conversacdo (MORIN, 2005; PASK, 1980; PANGARO,
2008). Esta abordagem teodrica abrange campos desde as ciéncias biolégicas e
exatas, até as ciéncias humanas e tecnologia da informacao, assim como nossos
objetos de andlise que tangenciam diversas dreas do conhecimento, em geral

arquitetura, musica e computacao.

Uma abordagem sistémica de um sistema de conversacao permite que
0 mesmo seja avaliado sob, pelo menos, duas perspectivas: analisar o todo, ou
seja, procurar carateristicas especificas do experimento que sé podem ser
avaliadas quando se observa todo o conjunto de elementos presentes; analisar
suas partes independentes, procurar entender como cada uma contribui na

formacao do todo e também como cada uma reage aos estimulos das demais.

Estes recortes e as categorias de analise sdo, aqui, chamados de
observacoes do sistema e abordam os seguintes niveis: espacos de encontro;
sons aproximando distancias; meios digitais; e ruidos [emergéncia, estimulos e

respostas].

2.3. CATLEQORAS DL ANALISE

2.3. 1. CATLESORIA 1 IDOS
[EMEREENAA DE ESTIMULES L
RESPOSTAS]

O ruido é um termo diretamente ligado ao som. Segundo a definicao
do Dicionario Michaelis, trata-se de um “1 Som inarménico produzido por corpo
que cai ou estala. 2 Estrondo, fragor, rumor”. Para a Agéncia Europeia para a
Seguranca e Salde no Trabalho (EU-OSHA) (2015) “o ruido é um som
indesejado, cuja intensidade é medida em decibéis (dB)"*8. As definicdes deste
termo sempre remetem a algo indesejado, algo que ndo é agradavel. Apesar de
utilizamos nessa pesquisa o termo também nestes sentidos, ndo significa que o

indesejado ndo possa ser assimilado e revertido de forma que outras

%8 <https://osha.europa.eu/pt/topics/noise/what_is_noise_html>, acessado em 7 de janeiro de 2015
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potencialidades ndo esperadas emerjam a partir da relacdo com esta

interferéncia.

A definicdo da EU-OSHA é a que mais se aproxima do que chamaremos
de ruido dentro desta pesquisa. Consideramos como ruido as interferéncias
indesejadas, ou ndo planejadas, que podem ter ocorrido dentro dos objetos de
andlise deste trabalho devido a fatores técnicos, comportamentais, espaciais,
ou outro tipo de origem. Porém, ndo aplicamos um olhar que busca somente
entender estes ruidos como negativos, mas procuramos entendé-los como um
estimulo que desequilibra o sistema. Este estimulo pode fazer com que o
sistema se reorganize para tentar equilibrar-se ou simplesmente, em casos
onde o equilibrio ndo é alcancado, leva-lo a entropia (MORIN, 2005). As
intervencdoes artisticas que estamos analisando sdo investigativas.
Diferentemente de pesquisas em comunicacdo remota na area de tecnologia
musical, nos interessa entender quais sdo as dificuldades no uso de meios
digitais para comunicacdo remota entre musicos que puderam ser percebidas

tanto pelos musicos, quanto pelo publico e pelos pesquisadores observadores.

E investigada nesta pesquisa, de forma conceitual, a origem do ruido e,
até mais importante, maneiras como cada uma das partes do sistema reagiu a
este estimulo e as possiveis emergéncias visiveis, ou audiveis, as demais partes.
Trabalhamos nossa abordagem em relacdo aos ruidos de forma préxima aos
conceitos do Manifesto Futurista, musical de Luigi Russolo, a “A Arte dos Ruidos

- Manifesto Futurista”, 1913, em que o musico fala que:

“[..] ndo se poderd objetar que o ruido seja unicamente forte e
desagradavel ao ouvido. Parece-me inGtil enumerar todos os ruidos
ténues e delicados que proporcionam sensacdes acusticas agradaveis”
(RUSSOLO, 1913).

Ou seja, ndo vemos o ruido como incbmodo apenas, mas como um
potencial para transformar o sistema em algo diferente. Assim como os musicos
futuristas viam nos sons inerentes aos equipamentos elétricos e eletroénicos
uma potencial forma musical que permitiria produzir uma musica diferente,
transformando maquinas em instrumentos musicais. Deste modo, tratamos os
problemas surgidos, que poderiam em primeira instdncia atrapalhar a
experiéncia, incorporando-os ao sistema ou contornando-os sem que a
experiéncia musical fosse desqualificada. Entendemos desta forma, pois o ruido
“vindo da confusdo e da irreqularidade da vida, nunca se revela inteiramente
para nos e nos reserva inimeras surpresas” (RUSSOLO, 1913). Estas surpresas
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também nos interessam enquanto pesquisadores nas areas de sistemas e
cibernética. Podemos chamar de emergéncia o resultado destas surpresas, ou
seja, algo novo que surge a partir de um estimulo introduzido neste sistema.
Conforme ja discutimos anteriormente, esta pesquisa ndo busca principalmente
a melhoria técnica dos meios digitais de comunicacdo para que musicos possam
tocar juntos a distancia. Queremos entender como esta tecnologia existente
pode ser utilizada em espacos publicos nos quais acontecem eventos musicais e
quais possiveis reflexdes elas podem fazer emergir em cada uma das partes
deste sistema, composto basicamente por musicos, publicos, espacos Ffisicos,

meios digitais e pesquisadores.

Retomando nossa base tedrica, Shannon (1948) apresenta, em seus
diagramas (figura 05) e escritos, o sinal de ruido interferindo em seu sistema de
comunicacdo linear. Pangaro e Dubberly (2009) também desenham e
investigam diagramas de conversacdo os quais sofrem interferéncias que os
autores chamam de distdrbios, mas que podem ser entendidos como ruidos.
Para Shannon (1948), o ruido é um problema para que o sinal seja recebido com
a qualidade que se deseja demaneira que o receptor compreenda a mensagem.
Este entendimento do conceito de ruido, enquanto problema para a
transmissdao da mensagem, é muito presente nas pesquisas de comunicacao
musical a distancia, pois os pesquisadores estdo muito preocupados com a
qualidade sonora para que os musicos sejam capazes de tocar como estdo

acostumados quando estdo em um mesmo espaco fisico.

Porém, entendemos que, ao utilizarmos meios digitais para fazer essa
comunicacdo, os musicos e o publico devem estar preparados para uma outra
experiéncia musical na qual o ruido pode ser parte da producdo sonora de
diversas formas. Este sistema de producdo musical em tempo real 3 distancia
deve se adequar aos meios digitais e suas especificidades; os musicos devem
entender como podem tocar e entender como musica enquanto o fazer musical
é mediado digitalmente e o publico deve estar aberto para esta experiéncia
(FEISST, 2013), compreendendo que ndo estdo em um show convencional de
musica, ou em uma simples jam com musicos presentes no mesmo ambiente
fisico. Com esta reflexdo, nos aproximamos dos diagramas de Dubberly,
Pangaro e Haque (2009), nos quais os disturbios sdo vistos como fonte de novas

relacoes entre as partes do sistema. Conforme podemos observar, eles trazem
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dois tipos de sistemas: o “sistema autorregulador’® e ‘“sistema
aprendizagem”“° (DUBBERLY; HAQUE; PANGARO; 2009).

Self-regulating system

goal

measure act
compare

environment .

!

disturbance

Figura 9 Sistema autorregulador (Fonte: DUBBERLY; HAQUE; PANGARO; 2009)

Learning system

goal

measure compare act
(set) goal
measure compare act
————

environment -~

T

disturbance

Figura 10 Sistema de aprendizagem (fonte: DUBBERLY; HAQUE; PANGARO; 2009)

de

A diferenca entre ambos é que, no primeiro, “um simples sistema

autorregulado (um com um simples l(oop) ndo pode ajustar seu proéprio
objetivo”*' (DUBBERLY; HAQUE; PANGARO; 2009, p.04, traducdo nossa). J& no

¥ Do original, em inglés: Self-requlating system

“* Do original, em inglés: Learning system

“! Do original, em inglés: “A simple self-regulating system (one with only a single loop) cannot adjust its own

goal’
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segundo diagrama, o objetivo original é reavaliado, executado para que outro

objetivo final seja alcancado.

“Sistemas de aprendizado abriga um primeiro sistema autorregulador
dentro de um segundo sistema autorregulador. O segundo sistema mede
o efeito do primeiro no ambiente e ajusta o objetivo do primeiro sistema
de acordo com como qudo bem seu préprio objetivo de segunda ordem
estd sendo satisfeito. O segundo sistema estabelece o objetivo do
primeiro, baseado em acdes externas. N6s podemos chamar isso de
aprendizado - modificacdo dos objetivos baseados no efeito das agdes.
Sistemas de aprendizado sdo também chamados sistemas de segunda
ordem"*? (DUBBERLY; HAQUE; PANGARO, 2009, p.04, traducdo nossa).

Neste modelo de sistema, podem emergir novos entendimentos a
partir de um ruido que interferiu no mesmo e, com isso, o objetivo inicial deste
sistema pode ser reavaliado ou redefinido em uma observacdo de segunda
ordem. Este funcionamento sistémico explanado até aqui é a maneira através
da qual entendemos que os sistemas que estamos observando devem
trabalhar para que ndo entrem em entropia. As interferéncias sdo esperadas,
ainda que ndo previstas, e podem ser contornadas quando se tem um sistema
de aprendizado, como propdem os autores. A reavaliacdo do objetivo para
alcancar o objetivo inicial faz parte do que entendemos como sistemas
complexos, segundo Morin (2005), quando o autor fala na “auto-defesa” do
sistema, corrigindo problemas causados por interferéncias externas. Um
sistema sem ruidos pode tender ao equilibrio e, conforme ja discutimos, acabar
morrendo. Assim como tender a entropia, equilibrar-se ndo é o estado ideal

quando o desejavel é que o sistema mantenha-se em pleno funcionamento.

* Do original, em inglés: “Learning systems nest a first self-requlating system inside a second self-regulating
system. The second system measures the effect of the first system on the environment and adjusts the first
system’s goal according to how well its own second-order goal is being met. The second system sets the goal of
the first, based on external action. We may call this learning—modification of goals based on the effect of
actions. Learning systems are also called second-order systems.”
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2.3.1.1 EMERSENCA, ESTMULSS L
RESPOSTAS

Esta categoria (ruidos [emergéncia, estimulos e respostas]) perpassa as
demais uma vez que comportamentos indesejaveis, imprevistos, podem surgir
tanto no espaco fisico quanto nos musicos, no publico e nos meios digitais
utilizados. Também é aplicdvel aos experimentos nos quais estivemos
presentes enquanto observadores de primeira ordem (GLANVILLE, 2007), uma
vez que nos demais experimentos de outros pesquisadores constam relatos
sobre eventuais ruidos encontrados. Possivelmente, seriam relatados apenas
como problema, sem desenvolver raciocinio sobre emergéncias a partir deste. A
categoria analisa o sistema enquanto todo, a partir de comportamento de suas
partes. Diferentemente das demais categorias que focam em cada uma das
partes, esta apresenta a unido das partes e as emergéncias resultantes de
estimulos ndo esperados que possam ter surgidos em cada uma delas. O
sistema é reativo, suas partes o sdo, uma interferéncia fora da regra em uma
das partes é sentida em todas as demais e todas devem reagir para retornar a
regra. A emergéncia, conforme jd discutido, pode surgir tanto de
comportamentos que seguem a regra do sistema, quanto de reacdes a
estimulos que fogem a ela, uma vez que o sistema ird sempre buscar o
equilibrio a partir de sua tendéncia a entropia (BERTALANFFY, 1977; MORIN,
2005; JOHNSON, 2003; FIEDLER-FERRARA, 2005), uma perturbacdo no mesmo

serd sentida e havera reagao.

Entende-se que esta categoria é pertinente na pesquisa uma vez que
esta constitui uma investigacdo tecnoldégica para desenvolvimento de
comunicacdo remota entre musicos, com baixa laténcia. Este tema é estudado
por diversos pesquisadores internacionais que desenvolveram software como
LOLA, Soundjack, E-jamming, Jammr, NINJAM, OJS, entre outros, nos quais o
objetivo é, principalmente, em relacdo a transmissdo de som com maior
qualidade e minima interferéncia. A pesquisa trata o que Kac (2013) e Wilson
(1997) entendem como arte das telecomunicacdes. Procuram teorizar meios da
mesma acontecer com a tecnologia de comunicacdo, porém ndo exploram isso
além da propria eficdcia da comunicacdo, entendida como transmissdo. A
abordagem dos desenvolvedores dos software de comunicacdo musical é
voltada ao fazer musical entre musicos diretamente de suas casas. Em geral,
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ndo exploram o conceito de criacdo musical remota como input para novas
possibilidades sonoras. Também ndo exploram a possibilidade de execucdo e

utilizacdo destes software em shows com a presenca de musicos remotos.

Para noés, esta experiéncia pode ser potencializada ao introduzirmos a
possibilidade de musicos geograficamente distantes estarem tocando em um
mesmo ambiente e este som ser reproduzido e espacializado como jams online
em espacos fisicos, nos quais um publico estd presente. Trata-se, basicamente,
de tornar visivel esta outra forma de aproximacao de distancias que a Internet
proporciona em locais privados (leia-se: locais onde apenas o musico estd
presente, individualizado), ou seja, transformar esta experiéncia que em geral é
individual, em um show coletivo, com publico assistindo e interagindo com esta

musica.

A pesquisa utiliza desde tecnologias ndo especificas para mudsica como
Skype, Polycom e Live Stream, assim como pesquisa software mais especifico
para jams online. Para os pesquisadores e desenvolvedores de software para
Jjams online, o ruido no sinal é objeto de pesquisa nas quais se buscam maneiras
diversas de diminuir esta interferéncia. Os trabalhos abordam e desenvolvem
desde a qualidade do sinal emitido e recebido (entendimentos em relacdo ao
hardware utilizado como, por exemplo, as placas de som ou instrumentos MIDJ),
como também as formas de conexdo (incluindo o uso da Internet2) e até o
tempo de laténcia que, para estes desenvolvedores, é a maior preocupacdo. A
laténcia pode comprometer o fazer musical sincrono a distdncia uma vez que
pode dificultar o entendimento do som executado dentro de um tempo e
compasso musical. A mediacdo digital faz com que este elemento seja mais
perceptivel, uma vez que os diversos processamentos digitais de transformacao
do sinal sonoro em informacdo digital para transmissdo via internet podem
aumenta-la. Para nossa pesquisa, esta interferéncia pode fazer emergir outras
qualidades no fazer musical, na escuta da musica e na experiéncia com meios

digitais.

Analisaremos como ruido tudo aquilo que durante a observacdao dos
experimentos foi visto como uma interferéncia que poderia comprometé-lo, e
que possa ter feito emergir outras qualidades na experiéncia ou determinar o

fim da mesma, ou seja, a entropia.
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2.3.1.2. [ESPACOS HIBADOSD]

No capitulo 1, desenvolvemos reflexbes tedricas sobre o que
entendemos como espaco fisico e espaco hibrido. Nesta categoria de anlise,
identificamos dentro dos sistemas analisados quais espacos fisicos fizeram
parte destes e, principalmente, entendemos qual a relevancia de cada um deles
para os experimentos. Os experimentos que desenvolvemos no ambito da
pesquisa tiveram espacos fisicos cuidadosamente selecionados de acordo com
algumas de suas caracteristicas fisicas, espaciais, econémicas, sociais e culturais.
Eles foram compostos por, pelo menos, dois espacos fisicos distintos. A escolha
de cada um deles foi fundamental para a relevancia arquitetonica da

investigacdo na construcdo de espacos hibridos.

A intencdo de aproximacdo de distancias por meio de um experimento
musical com o uso de meios digitais estd sempre presente, e com diversos
entendimentos do que seriam as distancias. Conforme entendemos em
Tramontano, Santos e Souza (2013), a distancia medida em quildmetros pode
ser enorme, mas a aproximacdo que os meios digitais proporcionam pode
quebrar certas barreiras, sejam elas fisicas ou até mesmo culturais. Em alguns
casos, iremos ver que a distancia fisica era pequena, porém social e
culturalmente havia uma distancia enorme e que, o compartilhamento da
criacdo de um mesmo espaco hibrido com o auxilio dos meios digitais quebra a

importancia destes fatores sociais.

Especialmente nos experimentos que desenvolvemos, destacamos a
quais pontos estamos interessados em nos aproximar e porque estes espacos
fisicos sdo, especificamente, escolhidos. Por se tratar de pesquisa no campo da
Arquitetura e Urbanismo, esta categoria sempre é importante pois, mais do que
proporcionar um show com musicos tocando a distancia, pretendemos, com
esta musica, destacar qualidades dos espacos em que cada um deles esta

presente fisicamente.

A escolha destes espacos fisicos somada a insercdo de meios digitais
nos revela espacos hibridos. Iremos tratar os espacos hibridos nos moldes que
desenvolvemos na reflexdo tedrica do capitulo 1, no qual relacionamos ideias
de Tramontano (2007), Zellner (1999) e Santaella (2003). Assim, entenderemos
que a utilizacdo de meios digitais nestes espacos adicionou qualidades ao

espaco fisico, qualidades estas que ele ndo possuia antes.
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Com isso, podemos compreender melhor questdes de Augé (1994) e
Delgado (2011), que entendem o espaco publico como locus de debate, para
além do espaco fisico. Faremos uma andlise especifica dos meios digitais em
outro tépico. Porém, ao tratarmos de espacos hibridos, pretendemos entender
como este advento pode transformar o espaco fisico em sua concepcdo. Ainda
que os autores claramente ndo se referissem ao espaco publico dotado destas
ferramentas digitais, suas definicoes de espaco publico nos revelam interesse
em espacos fisicos que permitem as pessoas a constituicio de reflexdes e
debates sobre os proprios espacos. Ao adicionarmos a camada digital,pode-se
ter esta possibilidade do debate porém com outras questdes que emergem

quando o espaco publico se torna hibrido.

2.3.2. CATLSORIA 2: [SONS
APROXIMANDO DISTANAS]

Nesta categoria, iremos entender como o som permitiu a reflexao
sobre as distancias envolvidas no experimento (Fisicas, sociais, econémicas),
seja por meio dos musicos escolhidos, pela participacdo ativa do publico na
producao musical ou dos géneros musicais tocados no momento. Esta categoria
ird relacionar a musica, meios digitais e o espaco fisico nas quais ela é
executada e reproduzida no ambito dos experimentos. Entendemos que os
géneros musicais e os musicos Foram escolhidos de acordo com o espaco fisico
em que os experimentos seriam realizados, uma vez que com estes poderiamos
tensionar questdes de interesse da pesquisa. Segundo o pesquisador Alain B.
Renaud (2012), a colaboracdo musical a distancia “[...] baseia-se na criacdo e
desenvolvimento de novo repertério, que considera a rede como parte do
processo de composicdo.”®® (RENAUD, 2012, p.1, traducdo nossa). O mesmo

autor, em conjunto com Juan-Pablo Caceres (2008), ainda defende que

[...] a rede é considerada como um meio que traz a sua contribuicdo
acustica prépria para o processo de composicdo de musica ao invés de

ser uma liga¢do entre dois espacos. Esta abordagem leva em conta as

3 Do original, em inglés: “[...]Jrelies on the establishment and development of new repertoire, which considers
the network as part of the compositional process.”
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particularidades introduzidas pela rede, tais como laténcia e a
combinacdo de espacos virtuais e fisicos acusticos, como um conjunto de
dispositivos para desenvolver material musical que, em alguns casos, ndao
poderia ser criado fora de uma situacdo em rede* (CACERES; RENAUD,
2008, p.1, traducdo nossa).

No capitulo 1, descrevemos o som como locus de encontro, inclusive
citando uma passagem biografica do compositor Robert Schumman, e
abordamos questdes referentes ao improviso musical (BORGO, 2005; FEISST,
2013). Ambas reflexdes nos indicam uma possivel forma de execu¢cdao musical
sincrona entre musicos que estdo compondo remota e sincronamente via
Internet. Esta conclusdo parte do principio que sugerimos no qual, ao participar
de uma experiéncia com comunicacdo via Internet, os musicos ndao encontrarao
as caracteristicas sonoras semelhantes em relagdo a quando tocam em um

mesmo espaco fisico.

Existem diversas pesquisas no campo da musica que procuram criar um
ambiente digital que se aproxime do ambiente fisico, como por exemplo todo o
desenvolvimento do software LOLA pelo Conservatério de Trieste na Itdlia.
Pretendem simular em ambiente hibrido uma experiéncia semelhante a do
tocar em espaco fisico buscando fazer com que a transferéncia de dados nos
meios digitais seja aproximada a velocidade do som no ar (aproximadamente
343m/s* nas CNTP*). Porém, ao utilizarmos meios digitais, a transferéncia é
alterada pois existem outros Ffiltros para o som ser transmitido, incluindo sua

transformacdo de ondas mecanicas para dados digitais.

Em musica, existem, pelo menos, dois termos utilizados para tratar
atrasos sonoros. Ambos tém sua base em eletronica, computacdo e
comunicacao: delay e laténcia. O delay refere-se ao atraso para a reproducdo do
som uma vez que ele é emitido. Este atraso aproxima-se ao sistema linear
proposto por Dubberly, Pangaro e Haque (2009) conforme podemos observar

no diagrama abaixo desenhado pelos autores:

* Do original, em inglés: “[..] the network is considered as a medium which brings its own acoustic
contribution to the music making process rather than being a link between two spaces. This approach takes
into account particularities introduced by the network such as latency and the combination of virtual

and physical acoustic spaces as a set of devices to develop musical material that, in some cases, couldn’t be
created outside of a networked situation.”

* Fonte: http://www.infoescola.com/fisica/velocidade-do-som/

6 Abreviacdo de “condicdes normais de temperatura e pressdo”, tratam-se de valores definidos para analisar
comportamentos fisico-quimicos.
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Linear system

input output
—_— process —_—

Figura 11 Sistema linear (Fonte: DUBBERLY; HAQUE; PANGARO; 2009)

Ele ndo implica, necessariamente, em retorno apds emissdo da
informacdo. Muitos musicos utilizam o delay como filtro estético para a
producdo de ecos. Este ruido no sinal ja foi incorporado e é muito utilizado em
diversos géneros musicais (reggae e rock progressivo, por exemplo). Ele é
controlado para que dure o tempo desejado de acordo com as bpm*” da musica.
Assim, entendemos que este ruido na linha foi incorporado e transformado em
estética musical, passando até mesmo a ser produzidos industrialmente pedais

com efeito de delay para serem incorporados aos instrumentos musicais.

Ja o termo laténcia, por definicdo, refere-se ao “periodo de tempo
compreendido entre o inicio de um estimulo e o comeco de uma resposta,

relacionada ao mesmo estimulo”®

. Este conceito s6 é mensurdvel quando
existirem trocas de informacado a partir de informacoes recebidas, criando um
sistema no qual o atraso decorrente do fluxo de informacdo pode ser

percebido.

7 Batidas por minuto

*® http://www.dicio.com.br/latencia/ (acessado em 22/03/2015)
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Figura 12 Esquema visual da laténcia (Fonte: SHEPPARD, B. apud.
http://www.conservatorio.trieste.it/artistica/lola-project/introducing-lola-workshop/lola-
claudio-allocchio.pdFf, acessado em 16/06/2015)

Este conceito sistémico implica na troca de informacoes a partir do que
entendemos como comunicacdo, ou seja, a transmissao dos sinais e o tempo
que eles levam para serem recebidos. Porém, é possivel entendé-lo dentro de
nosso desenvolvimento de leitura da teoria da conversacdo, segundo a reflexdo
a partir das teorias de Pask (1980) e Pangaro e Dubberly (2009). Partimos da
definicdo do termo que diz somente ser possivel medir a laténcia quando esses
sinais sdo transformados em informacdo e outros sinais emergem em resposta
a0 anterior em uma espiral de informacoes. Como podemos observar na figura
12, o sistema que mede a laténcia refere-se ao que entendemos como
conversacao, uma vez que sua percepcdo sO6 é possivel a partir da
retroalimentacdo do sistema e que seu Ffuncionamento depende do
recebimento e compreensao da informacao que é processada. Uma informacao
enviada que nado requer resposta a partir do entendimento da mensagem nao
consegue representar o possivel atraso no envio e recebimento desta, assim
nao é aplicado o conceito de laténcia. Este diagrama esquematico da presenca
da laténcia se aproxima do diagrama de “sistema autorregulador” que vimos
anteriormente. Porém, se for apenas circular como o diagrama sistémico, o
processo de comunicacdo serd prejudicado ja que a laténcia poderd
comprometer o objetivo de fazer musica. No entanto, se os participantes

transformarem este sistema em um “sistema de aprendizado” a emergéncia de
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novos objetivos é possivel e a musica poderd ser adaptada momentaneamente
para que o objetivo inicial seja alcancado. Ou seja, ao compreender a presenca
da laténcia neste processo de composicdo musical, os musicos podem
incorpora-lo e entender que o fazer musical em conjunto, mediado pela

Internet, requer adaptacoes e diferentes concepcoes estéticas.

Através destes conceitos, entendemos que a laténcia pode ser um
grande ruido em um sistema no qual pretende-se construir musica via Internet.
Assim, nossa pesquisa propoe que seja interessante aos musicos participantes
que, como em um sistema de aprendizado, desenvolvam outra forma de
compor sincronamente, e que reavaliem seus conceitos musicais. Assim como o
delay foi incorporado a producdo musical, ao utilizarmos meios digitais de
comunicacdo para a producdo de musica ao vivo, a laténcia estara presente (até
o desenvolvimento de tecnologia de comunicacao a distancia que proporcione
a anulacdo da mesma, ou reduza-a a niveis aceitdveis, simulando a transmissao
em ambiente fisico). Ainda que a mesma seja minimizada por interfaces de
audio e pelo aumento da taxa de transmissdo de dados via Internet, ou até
mesmo por meio de “truques” desenvolvidos por software, que iremos explicar

posteriormente, a laténcia deve ser observada.

Tecnicamente, existe um valor de laténcia que é aceitavel para o fazer
musical sincrono. Acima deste valor fica dificultada a execucdo de algumas
pec¢as musicais que exigem eximia sincronia de notas e acordes. Nao é esperado
por ndés que musicos executem pecas eruditas ou que exijam grau de sincronia
altissimo para sua inteligibilidade. Esperamos, ao contrario, que as pecas
musicais compostas neste espaco hibrido sejam fruto de emergéncias entre as
relagdes musicais de cada integrante e que outras possibilidades sonoras sejam
incorporadas ao seu fazer musical, propondo, inclusive, diferentes estéticas
musicais. Conforme Borgo (2005) e Feisst (2013) propdoem, a estética musical
pode ser baseada em improviso e seu resultado ser musicalmente interessante.
Este tipo de relagdo de criagdo musical em tempo real pode colaborar no
entendimento sobre as relacdes sistémicas que estdo acontecendo neste
espaco dotado de meios digitais espacializados. Desta forma, os musicos e
géneros musicais envolvidos nesta experiéncia devem estar abertos para este
tipo de experimentacdo, caso contrario, a experiéncia ndo sera satisfatoria para

os mesmos. Conforme discutimos no capitulo 1, o engajamento é necessario,
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tanto por parte dos musicos quanto do publico, uma vez que a musica
executada ndo serd, necessariamente, um hit®.

Assim, através desta categoria, iremos analisar quais géneros musicais
foram escolhidos para o experimento e também quais musicos participaram.
Isto porque, acima de uma questdao de género musical, o musico deve possuir
como caracteristica uma abertura para o novo, o desconhecido, pois somente
com esta abertura ele estard disposto a enfrentar a ocorréncia de possiveis
ruidos (sonoros, espaciais, técnicos, comportamentais), os quais analisaremos
em outra categoria desta pesquisa. A escolha tanto de géneros quanto de
musico leva em conta a proposta de cada um dos experimentos e esta ligada a

escolha do espaco fisico.

2.3.3. CATESCRA 3 [MLOS
[DIETTAS] DL EXPRESSAQ]

Nesta categoria, iremos apresentar os meios digitais disponiveis no
experimento que colaboraram para a expressao de ideias, seja por meio sonoro

(musical), seja por meio gestual (video), seja por meio escrito (chats).

Expressar-se através de meios digitais pode ser muito abrangente uma
vez que a mensagem pode chegar a um maior nimero de pessoas amplo: desde
as que compartilham o mesmo espaco fisico até aquelas que estdo em outros
locais geograficamente distantes, pois essa informacao estd aberta ao acesso

por meio de links compartilhados.

Podem ser utilizados meios digitais de diversas formas. Em cada
experimento um tipo de aproximacao das partes com estes meios era permitido
pelos designers. Quando decidimos quais meios digitais fardo parte da
composicdo do experimento, ndo estamos, necessariamente, restringindo os
demais, apenas controlando, de certa forma, as formas de comunicacdao que
desejamos investigar com maior foco. Estas escolhas fazem com que diferentes
manifestacbes possam surgir durante o experimento ja que cada uma pode
possuir caracteristicas diferentes e podem potencializar a comunicacdo. Este

tipo de restricdo dos meios digitais disponiveis no espaco fisico é uma forma de

“° Em termos musicais é uma musica que fez muito sucesso, facilmente reconhecida pela grande maioria do
publico.
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deixar claro para o usuario a funcdo de cada uma das interfaces que estdo
disponiveis, conforme citamos Cabral (2008), o engajamento das partes podera

ser maior.

De certa forma, a experimentacao de interfaces digitais em espacos
publicos, utilizando a questdo da musica tocada por muisicos remotamente
distantes, compartilha a ideia de tornar comum experiéncias de “telepresenca”
(KAC, 1997). A escolha da tecnologia a ser utilizada nestas intervencbes pode
alterar a relacdao dos usudrios com o sistema proposto. A possibilidade de
criacdo de espacos hibridos com tecnologias acessiveis pode colaborar com o
despertar do interesse do publico em se relacionar dentro deste novo espaco
construido com meios digitais, uma vez que o mesmo pode reconhecer usos e

entender a potencialidade das comunicagées musicais remotas.

2.4. # MEOS DISITAS BDE COMUNCACAD
MUSICAL VA INTERET

O experimento “Random Sounds - ATR Remote”, realizado nessa pesquisa
como meio para verificacdo dos conceitos tedricos construidos no Capitulo 1
dessa dissertacdo, foi Formulado a partir de um processo de pesquisa e de
avaliacdo de trés a¢oes realizadas no ambito e com suporte técnico e financeiro
do projeto Territérios Hibridos, das quais participamos como pesquisadores,
colaboradores, musicos e publico. Essa avaliacdo se deu por intermédio do
grupo de pesquisa, dentro de nossa leitura e utilizando-se das categorias de
anadlise derivadas da revisdao bibliografica. Diversos meios digitais - sonoros,
visuais ou textuais - foram utilizados em mais de um momento. Assim,
apresentamos um panorama inicial para analisar as tecnologias que serdo
comentadas no Capitulo 3. Dessa forma, o leitor pode enxergar o conjunto de

meios digitais que foram utilizados e experimentados.

Trés plataformas de comunicacdo audiovisual Foram utilizadas no
contexto do projeto Territérios Hibridos: Polycom, Skype e Live Stream. A partir
da avaliacdo delas, analisamos trés plataformas de comunicacdo
exclusivamente musical, para uso nesta pesquisa: Jammr, Soundjack e LOLA.

Estas ultimas foram profundamente estudadas por nés, procurando entender
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qual delas seria a mais adequada para obtermos os resultados esperados

dentro de nossa verificacdo tedrica e conceitual.

Além da comunicacdo sonora, os espacos hibridos foram compostos, em
alguns casos, por interfaces interativas especialmente desenhadas para este
fim, utilizando elementos visuais e textuais permitindo outros niveis de
interacdo e, até mesmo, de imersao nesse espaco conceitual. Esse capitulo
apresenta as plataformas mencionadas acima e também, brevemente, a
descricdo desses meios digitais visuais e textuais contribuindo para a

compreensdo das questdes analisadas no Capitulo 3.

2.5. PTERFACES SONORAS NO PROJETO
TLRRTORQS HBAIDOS

2.5.1. POLICOM

A plataforma é composta por um conjunto de interfaces e
direcionamento de conexdo. Trata-se de uma plataforma especifica para
videoconferéncias que utiliza canais proprios de transmissao de sinal para que a
sua qualidade seja alta, evitando, assim, possiveis interferéncias com
sobrecarga de informacoes em seu servidor. Além de utilizar canal direto de
comunicacdo entre suas interfaces, o Polycom requer equipamento especifico
desenvolvido pela prépria empresa ou por parceiros, para a captacio e
transmissdao de audio e video. Sem esse hardware nao é possivel conectar na
interface do programa. O microfone e a camera capturam as imagens que sao
enviadas a uma interface grafica composta por janelas indicando a origem do
sinal e o canal de transmissao ao qual estdo conectados. Uma das vantagens do
Polycom é a possibilidade de conexao com até seis fontes diferentes, desde que
conectadas no mesmo endereco de /P°. O produto é desenvolvido
especialmente para empresas e instituicoes que usam a videoconferéncia como
meio de colaboracdo remota no trabalho. A intencdo desse tipo de tecnologia

baseia-se na percepcdo de uma ilusdo de diminuicdo de distdncias Fisicas

® Internet Protocol: protocolo de comunicacio que encaminha os pacotes de transmissdo trocados na
Internet.
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através do uso de meios digitais de comunicacdo. Esta outra forma de
percepcao adicionada pelo uso meios digitais pode ser entendida no contexto

de Bolter e Gromala (2003) quando dizem que:

Interfaces digitais sdo como espelhos no sentido que refletem o usuério
em contexto [..]. As interfaces mais persuasivas vdo fazer o usuario
consciente de seu contexto e, no processo, redefinir os contextos nos
quais ele e ainterface operam em conjunto. Esse é o ponto em que a arte
digital pode trazer uma contribuicdo especial, por que a arte digital é
precisamente o tipo de interface que simultaneamente reflete e redefine
contextos (BOLTER, GROMALA, 2003, p.27, traducao nossa).

Figura 13 Equipamentos basicos do Polycom (fonte:
http://penta3.ufrgs.br/tutoriais/videoconferencia/funcionamento_Polycom.htm, acessado
em 16/06/2015)

Uma das desvantagens do Polycom é ser pouco acessivel, pois se trata
de uma tecnologia proprietdria e baseada em equipamentos e funcoes
especificas para se conectar entre os usudrios. Também requer manutencao e
conhecimentos técnicos para as conexdes. Ambas as instituicoes envolvidas na
acdo que utilizamos o Polycom possuiam o equipamento. Na Universidade de
Sdo Paulo (USP), instituicio onde esta pesquisa se desenvolveu, existem
diversos aparelhos da Polycom para comunicacdo entre Unidades. Estes
aparelhos da USP sdo mantidos por servidores técnicos e ndo podem ser
retirados facilmente de seus locais de origem por questdes técnicas e
administrativas. Desta forma, foi necessaria a locacdo do equipamento por

parte do Nomads.usp.
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Outra desvantagem do Polycom é que seus equipamentos ndo se
comunicam com outras plataformas. Por outro lado, a exclusividade na conexao
e servidores colabora para uma possivel melhora na qualidade das
transmissdoes. Também foi analisado que sua transmissdo de dados pode
possuir taxas de atraso e laténcia, pouco interessantes para a comunicacao
musical. Entendemos que este fator é presente em comunicacoes de video e
audio via Internet, mas o fabricante ndo informa aos usuarios sobre esta
ocorréncia. Sua propaganda nos vende um produto que promete uma
comunicacdo sem problemas. Esta falha pode passar despercebida em
conversas verbais, mas é fator de interferéncia para comunicacdo musical. O
equipamento também ndo apresenta possibilidade de verificacdo destas
variacbes. Como discutimos, o problema ndo se dd exatamente em possuir
atrasos e laténcia, mas a falta de informacdo e controle sobre estes fatores

impossibilita que sejam utilizados na criacdo musical.

Utilizacdo do Polycom nos experimentos analisados no Capitulo 3:

e Comunicacdo musical e visual: Acao “Didlogos Interculturais”
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2.5.2. SNIFLC

Apoés a experiéncia com o Polycom, foi investigado outro programa
computacional de comunicacdo remota que pudesse suprir as lacunas
observadas no uso do primeiro. A questdo da acessibilidade do software é um
fator importante para a pesquisa Territérios Hibridos e para esta dissertacdo
uma vez que, entre os objetivos, existe a intencdo de incentivar multiplicadores
de acdes culturais com meios digitais. Esses multiplicadores podem ser
coletivos culturais e 6rgaos publicos em diversas regides do Brasil, com
qualidade de conexdo a Internet varidvel, que possuem dificuldade de obtencdo
de recursos financeiros para investir na compra dos equipamentos, licencas,
manutencao, e contratacdo ou treinamento de pessoal técnico. Polycom é uma
tecnologia proprietaria e paga, que se utiliza da Internet para troca de dados
mas nao é web-based. As outras duas plataformas sdo proprietarias porém

gratuitas, de uso intuitivo e disponiveis gratuitamente na World Wide Web'.

Dentre os programas disponiveis gratuitamente na www, foi
experimentado o Skype. O mesmo permite chamadas de voz e video, podendo,
inclusive, escolher somente transmitir o som ou somente o video, como foi
feito nem nosso experimento “Random Sounds - ATR Remote”, diminuindo o
peso da transferéncia de dados. O Skype é bastante popular e reconhecido por
usudrios de Internet. Ndo requer equipamentos especificos de dudio e video,
apenas webcam, microfone e caixas de som, independentemente da qualidade
da captacdo destas ferramentas. E disponivel para diversas dispositivos como

PCs, smartphones, tablets, console XBox e SmartTvs.

Os usudrios do Skype podem fazer chamadas gratuitas com outros
usudrios, desde que estejam conectados ao programa e tenham (ogin de acesso,
também gratuito. A necessidade de criacao de login para a utilizacdo implica em
algumas questodes que identificamos: a identificacdo dos usuarios conectados
entre si e a presenca exclusiva de usudrios conectados com o sistema e com
permissdo para participar da interacdo. Esta identificacdo permite que os
usudrios que estdo se comunicando via Internet possuam exclusividade em seu
canal de comunicacdo, ndo recebem interferéncias e ndo sdao observados por
usudrios anonimos. Diferentemente do que iremos apresentar no Live Stream, a

interacdo é restrita a quem tem permissao para estar presente neste sistema.

31 www
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Todo usudério presente no sistema do Skype pode interagir com audio, video e
texto dentro do préprio programa, assim a transmissdo pode sofrer
interferéncias diretas destes usuarios. Desta forma, para a comunicacdo musical
via Internet, entendemos que somente os musicos devem estar presentes no

sistema do Skype durante a criacdo musical.

0 3 ‘'

Escolha como prefere se comunicar e use o Skype de graca

[ [] c:‘n \. e (7). ¢

Chamadas com Chamadas com Chamadas de voz Chat Compartilhament Compartilhament
video video em grupo odetela o de arquivos

Figura 14 Dispositivos que podem utilizar o Skype. (fonte: http://www.skype.com/pt-br/,
acessado em 16/06/2015)

O programa possui interface grdfica simples e ndo requer
conhecimentos especificos de computacdao. Contrariamente ao Polycom, o
Skype ndo utiliza endereco de /P especifico, mas a rede comum de Internet.
Dessa forma, a utilizacdo do Skype é vélida para testar a utilizacdo dos meios
digitais para comunicacdo sonora remota com tecnologia disponivel na www. A
enorme adesao de usuarios faz com que o mesmo seja acessivel e de uso

conhecido do grande publico que é familiarizado com a Internet.
Utilizacdo do Skype nos experimentos analisados no Capitulo 3:

e Comunicacdo musical: “Comunicacdo Remota no CDHU Cultura
Fest”

e Comunicacdo de staff. “Didlogos Interculturais”; “Comunicacdo
Remota no CDHU Cultura Fest” e “Random Sounds - ATR Remote”

e Comunicacdo Visual: “Random Sounds - ATR Remote”
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2.5.3. IVE STHEAM

Dentre as possibilidades de comunicacdo sonora a distancia, existem
plataformas de streaming®? de audio e video capturados e transmitidos em
tempo real. Diferentemente do que foi verificado com o Polycom e o Skype,
esse tipo de transmissdo permite que outros usuarios assistam ao video, ou
audio, e interajam por meio de comentarios de texto. Sua forma de interacdo é
restrita a comentarios textuais. Mediante as diferentes experiéncias de laténcia
e falhas de comunicacdo com os software anteriores, esse tipo de comunicacao
prioriza outra forma de comunicacdo musical - a escuta -, ainda que a qualidade
do som ndo seja adequada, por ndo se tratar de uma plataforma

prioritariamente destinada a comunicacdo sonora.

Das diversas plataformas disponiveis para o streaming, utilizamos o site
U-Stream®3, para compatibilizar com os demais parceiros da acdo “Backstage”,
realizada no projeto Territérios Hibridos. Também entendemos que seu uso
pode ser potencializado quando utilizado para transmitir através do website

Twitcam™®, ao vivo, o experimento de nossa pesquisa.
Utilizacao do Live Stream nos experimentos analisados no Capitulo 3:

e Comunicacdo musical: “Backstage” (U-Stream)

e Comunicacdo Visual: “Random Sounds - ATR Remote” (Twitcam)

As trés plataformas que analisamos aqui apresentam alguns pontos em
comum, o principal deles é: sdo amplamente utilizadas para comunicacdo de
audio e video via Internet, porém nao sido especificas para a comunicacado
musical, principalmente para a criacdo musical entre musicos geograficamente
distantes. Esse é o ponto de interesse da pesquisa. A utilizacdo e verificacdo de
como se comportam para este tipo de experiéncia foi importante para

compreendermos certas diferencas entre a comunicacao verbal e a musical. A

2.0 streaming é uma tecnologia que permite a transmissdo de dudio e video por meio de envio de pacotes de
informacdo durante sua execugdo. O usuario assiste ao dudio e/ou video em streaming sem necessitar fazer o
download completo do arquivo ou armazena-lo de forma permanente. Os pacotes sdo armazenados em
buffers que apagam o conteldo apés a vsualizacdo. Existem diversas plataformas de streaming de audio e
video, entre elas o YouTube e SoundCloud. Quando falamos em Live Stream, o conceito é o mesmo, porém o
conteldo é transmitido simultaneamente com sua producao ao vivo.

** http://www.ustream.tv/, acessado em 26/05/2015

** http://twitcam.livestream.com/, acessado em 26/05/2015
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segunda exige determinados comportamentos do sistema composto por meios
digitais, musicos geograficamente distantes e Internet que podem ser

importantes para o melhor desempenho musical.

Apesar de ndo se adequarem para a comunicacdo musical, ainda
utilizamos o Skype e o Live Stream para a transmissao de video em nosso
experimento. A utilizacdo serd melhor detalhada no terceiro capitulo, mas
adiantamos que o primeiro programa utilizamos para recebermos imagens de
pinturas compostas durante o experimento musical e projetarmos como fundo
de palco. O segundo utilizamos para ampliar a constituicdo do espaco hibrido,
transmitindo ao vivo o experimento para os interessados que ndo puderam
comparecer no local do evento. Assim, conseguimos utilizar o que avaliamos
como grande potencial de cada uma dessas plataformas que analisamos. O
Skype para constituir comunicacdao entre usudarios especificos conectados
diretamente e o Live Stream para a transmissao do evento como um todo para
publico remoto que pode se comunicar por meio de comentarios de texto,

conforme iremos apresentar no préximo capitulo desta dissertacao.

Entendiamos que estas plataformas poderiam também servir para a
comunicacdo musical. Porém, apés a pesquisa, entendemos que ndo sdo as mais
adequadas uma vez que a laténcia ndo pode ser controlada e o funcionamento
das mesmas ndo procura trabalhar com tecnologia para melhoria da
transmissdo de som em tempo real. Assim, para o experimento de nossa
pesquisa, procuramos diversas plataformas que trabalhassem a questdo da
comunicacdo musical via Internet, em especifico, a composicdo em tempo real

de pecas musicais.

(76]



2.6.  ITERFACES  SONCRAS  PARA
COMWNICACAD MYSICAL REMOTA

Na segunda parte deste capitulo iremos analisar o LOLA, Jammr,
Soundjack e E-jamming, trés software especificos para a comunicacdo musical
remota que permitem a composicdo de pecas musicais em tempo real por
musicos geograficamente distantes. Nossa andlise serd feita a partir de
categorias analiticas decorrentes de nossa revisdo bibliografica, as quais
dissertamos no inicio deste capitulo. Iremos dividir a andlise em duas partes:
analisaremos primeiro o LOLA, separadamente, pois ele nos apresenta uma
série de questoes especificas. Em seguida iremos analisar os trés demais em
conjunto, pois eles apresentam caracteristicas semelhantes e prés e contras
que merecem ser citados em conjunto, uma vez que foram decisivos em nossa

escolha para utilizamos em nosso experimento.

2.6.1. LOLA (LOW [ATLACT FROJECT)

Essa interface de comunicacdo sonora e visual resulta de uma pesquisa
que focaliza em melhorar a qualidade das transmissdes de audio e video para
ensino musical e execucdo de musica erudita. Apesar de ser uma plataforma
interessante e que promete a reducdo da laténcia a niveis imperceptiveis em
termos musicais, ndo pudemos verificar, uma vez que ela requer um sistema
restrito ao ambito académico o qual ndo tivemos acesso, principalmente em

relacdo a necessidade de utilizacdo da Internet2*®. A Internet2 é um projeto de:

[...] desenvolvimento de tecnologias e aplicacdes avancadas de redes
Internet para as comunidades académica e de pesquisa. A iniciativa
envolve mais de 200 universidades norte-americanas, além de agéncias
do governo e indistria e visa ao desenvolvimento de novas aplicacoes
como telemedicina, bibliotecas digitais, laboratérios virtuais, entre
outras que ndo s3o vidveis com a tecnologia Internet atual®® (Rede

Nacional de Ensino e Pesquisa; 2009).

Nos interessam tecnologias que possam ser utilizadas por um maior

numero de usuarios, conforme ja dissertamos anteriormente, ainda assim o

** http://www.Internet2.edu/ (acessado em 25/03/2014)

*® https://memoria.rnp.br/redes/internet2.html (acessado em 07/06/2015)
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projeto apresenta questdoes que sdo de interesse da pesquisa. Os autores

apresentam o projeto como:

LOLA é um projeto desenvolvido pelo Conservatorio di Musica Giuseppe
Tartini de Trieste (Itdlia) em colaboracdo com GARR, Rede académica
italiana de pesquisa, e foi concebido em 2005 depois de uma da primeira
MasterClass de viola entre o ‘GARR National User’s Conference’ em Pisa
(Itdlia), e a academia de miusica New World Symphony em Miami (EUA)

*(retirado do texto de apresentacdo do projeto, p.1).

Assim, separamos sua andlise dos demais que avaliamos para utilizar no
experimento da pesquisa, por entendermos que a restricio da forma de
conexao é um limitador para a multiplicacdo da intervencdo, caracteristica
desejavel a nossa proposta. Porém, o projeto LOLA nos apresenta diversos

conceitos teéricos que enriqguecem a nossa discussao.

2.6.1.1.  RUDOS  [EMLRSENGA DL
ESTIMULOS L RESPOSTAS

Esse projeto de experiéncia musical estd diretamente ligado ao
desenvolvimento de aplicacoes para a rede académica chamada Internet2. A
plataforma LOLA (LOw LAtency Project) foi desenvolvida para melhorar a
qualidade nas trocas de dados de dudio e video entre musicos pela web com
velocidade medida gigabit, que variam conforme o desenvolvimento da
pesquisa. Em termos comparativos, os planos de Internet comercial mais
populares sdo oferecidos atualmente, no Brasil, com valores entre 01 e 50 MB.
Esta enorme diferenca entre a Internet comercial e a académica colabora para
que algumas questdes referentes a conexao sejam superadas, pois a segunda
nao possui tantos “ruidos na linha” (WILSON, 1997). Stephen Wilson utiliza esse
termo em seu texto e o apresenta como um dos desafios necessarios para o

desenvolvimento da arte que utiliza telecomunicacdes. No caso da Internet2, a

*" Do original, em inglés: “LOLA is a project developed by Conservatorio di Musica Giuseppe Tartini from Trieste
(Italy) in collaboration with GARR, the Italian Research and Academic Network, and was conceived in 2005 after
a demonstration of the first intercontinental viola MasterClass between the GARR National User’s Conference in
Pisa (Italy), and the New World Symphony music academy in Miami (USA).”
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comunicacdo possui menor nivel de interferéncias e pacotes de dados. Isso
acontece pois, uma vez que a rede é exclusiva para usos especificos, a
transmissao ndo sofre interferéncias do alto trafego de dados das redes sociais,
canais streaming de video online, e-mails, entre outras atividades. Assim,
consegue-se garantir maior estabilidade em relacdo a www. Apesar da
complexidade envolvida no trabalho, o esquema de conexdes do LOLA foi
concebido para ser simples. Conforme apresenta Claudio Allocchio (2012), um
dos desenvolvedores do sistema, o LOLA utilizaria apenas cameras, microfones
e computadores, mas com a rede de comunicacdo desenvolvida pela Internet2.
Conforme podemos ver na imagem apresentada pelo autor, o sistema possui

semelhancas com o Skype ou Polycom, ja aqui analisados:

The LOLA System

a very basic schema
(well, what’s the difference with DVTS, CXP?)

Research &
Education

— Networks 7

Wb mmm

11"'92]1Sal1} 'OLI0]RAIDSUOD MMM

Figura 15 Esquema de montagem de LOLA (fonte:
http://www.conservatorio.trieste.it/artistica/lola-project/introducing-lola-workshop/lola-
claudio-allocchio.pdFf, acessado em 16/06/2015)

Com a utilizacdo de conexdo extremamente rapida para os padroes
atuais, algumas questdes surgem. Como o préprio nome do projeto ja sugere,
os pesquisadores estdo explorando a laténcia (latency). O projeto LOLA, por ser

baseado neste conceito de reducdo da laténcia a aproximadamente 35
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milissegundos®®, trata a questdo da musica de forma precisa. Para que sua
ferramenta possa ser testada com maior grau de precisdo, “alguns focos desta
iniciativa incluem permitir performances colaborativas ao vivo”*°. Assim, pode
ser considerada a apresentacdo musical mais interessante para o projeto, a
execucdo de pecas musicais que exigem do musico alto grau de precisdo na
execucdo de suas notas, seguindo fielmente as partituras. Em relacdo a laténcia
tolerada pelos musicos, o pesquisador, gerente de comunicacdo via web e

musico, Douglas Howell (2012), colaborador do projeto LOLA, comenta que:

Os musicos sdo capazes de tocar de forma eficaz simultdnea e
remotamente com menos de 60 milissegundos de laténcia de ida e
volta a partir do microfone para o musico. LOLA através de uma rede
avancada fornece uma ida e volta, do microfone aos falantes, com
laténcia entre 20-50 milissegundos, dependendo da distancia e
configuracdo de rede. A maioria dos servicos comerciais produzem uma
ida e volta com laténcia superior a 200 milissegundos®® (HOWELL, D.,
2012).

Por ser um projeto académico, existe também o intuito de utiliza-la em
aulas de musica a distancia nas quais professores de todo o mundo poderiam
tocar junto com seus alunos na sala de aula sem ter que se deslocar de seu pais.
Esse projeto busca reduzir ao minimo qualquer elemento que possa ser
entendido como ruido. Segundo os pesquisadores do projeto, a utilizacdo da
Internet sem grandes interferéncias e de software e hardware de som e video
de alta qualidade pode fazer com que seja possivel a criacdo, para os musicos,
da percepcao de estarem tocando no mesmo ambiente fisico, porém, conforme
ja discutimos, nao foi possivel a nossa verificacdo desta qualidade por questoes

técnicas.

Nos slides de apresentacao do projeto por Claudio Allocchio, Nicola Buso
e Carlo Drioli (2012), desenvolvedores do LOLA no Conservatério de Trieste,
Itdlia, no workshop “Introducing LOLA", realizado em 2012, hd um diagrama que
indica a possibilidade de musicos tornarem a laténcia imperceptivel em um
sistema com alta laténcia, onde teoricamente ela seria um ruido. A solucao

baseia-se na presenca de um Condutor (maestro). Presente em um espaco fisico

*8 http://www.Internet2.edu/news/detail/2511/
* Do original, em inglés: “[...] some focuses of this initiative include enabling collaborative live
performances|...]"

Do original, em inglés: "Musicians are able to effectively play simultaneously and remotely with latency
under 60 milliseconds round trip from microphone to musician. LOLA via an advanced network provides a
round-trip microphone to speaker latency between 20-50 milliseconds depending on distance and network
configuration. Most commercial services produce a round-trip latency greater than 200 milliseconds.”
(http://www.Internet2.edu/news/detail/2511/)
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onde seria reproduzida a peca, o mesmo deveria executar a peca com
antecedéncia de maneira a fazer a soma dos valores de laténcia recebidos entre
os musicos remotos, assim eles executariam as notas simultaneamente no

espaco onde a peca estaria sendo reproduzida.

Playing together at high latency
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Figura 16 Tocando juntos com alta laténcia (Fonte: BROCK, N. apud.
http://www.conservatorio.trieste.it/artistica/lola-project/introducing-lola-workshop/lola-
claudio-allocchio.pdFf, acessado em 16/06/2015)

Esse formato de reacdo ao ruido pode ser interessante para que o
sistema seja reavaliado, uma vez que o Maestro deve entender que ndo pode
conduzir os musicos da forma usual, mas compreender a questdo da
comunicacdo via Internet e revisar seus conceitos musicais. Porém, essa forma
funcionaria melhor quando os musicos possuissem formacdo técnica avancada,
assim como o Condutor presente no espaco fisico onde estaria sendo
reproduzida a peca. Em geral, nossa pesquisa ndo procura, especificamente,
musicos com esse nivel de conhecimento musical, assim como procura entender
como os ruidos podem fazer emergir criagdo musical a partir da conversagao
entre eles. O sistema proposto no diagrama requer uma partitura escrita ja com
o elemento de atraso inserido no tempo e ndo permite criacdo, somente
execucdo, para verificacdo da qualidade da conversacdo, como apresenta o

autor do diagrama:
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Playing together at high latency

Composing tricks
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Figura 17 Composicdo para tocar junto com alta laténcia (Fonte: BROCK, N. apud.
http://www.conservatorio.trieste.it/artistica/lola-project/introducing-lola-workshop/lola-
claudio-allocchio.pdFf, acessado em 16/06/2015)

2.6.1.2. [SONS APROXMANDO NISTANIAS]

O projeto LOLA “cria um ambiente mixado totalmente novo, onde a
resposta de som (mas também espaciall em um local deve levar em

consideracdo também a situacdo no(s) outro(s) local(-is)"®

, OU Seja, um espaco
hibrido que busca tornar presente o local remoto de forma mais fiel ao espaco
concreto, respeitando a escala humana. Essa forma de representacdo do musico
em video com seu tamanho original, somado a criacdo de aculstica idéntica em
ambos locais, mostra que os pesquisadores de Trieste pretendem utilizar seu
projeto como uma simulacdo do espaco fisico utilizando meios digitais.

Objetivam a aproximacdo de distancias, tornando a computacdo utilizada o

" Do original, em inglés: create a totally new mixed environment, where sound (but also spatial) response in
one site must keep into consideration also the situation on the other(s) site(s)
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mais imperceptivel possivel, como nos conceitos de Mark Weiser (1991) com a

computacdo ubiqua discutidos anteriormente.

A estrutura dos espacos fisicos nos experimentos do projeto LOLA é
composta, em geral, por dois locais distantes nos quais musicos estdo
presentes para tocar simultaneamente, ao vivo, via web. Estes locais limitam-se
as salas e estudios de universidades e conservatérios musicais, os quais nao
poderiam interagir de forma t3o préxima se dependessem do deslocamento
fisico de seus alunos, musicos e professores. Com essa composicao, utilizam-se
meios digitais para a criacdo de um novo espaco, hibrido, que unifica os dois
locais reduzindo a nocao de distancia fisica presente em um primeiro momento.
A maneira como os pesquisadores entendem que isso é melhor entendido é,
como descrevemos anteriormente, disponibilizando condicbes visuais em
escala real e acusticas similares para que os musicos se sintam presentes no
mesmo espaco hibrido. Esse rigor pode ser atribuido a formacdo dos
participantes, estudantes e professores de musica que primam pela alta
qualidade na execucdo e reproducdo das pecas eruditas executadas nesse

projeto.

Em geral, o publico dos experimentos desse projeto é espectador
dentro do sistema de apresentacbes musicais. Existe um objetivo dos
produtores em oferecer a esse publico a ideia de um espaco Unico, hibrido.
Entendemos que publicos, musicos e espacos sao parte de um sistema Unico,
composto por instancias fisicas e virtuais, essas Ultimas viabilizando-se através

do uso de meios digitais.

No LOLA, os musicos estdao em evidéncia, uma vez que um dos principais
objetivos do projeto é a melhoria da qualidade de comunicacdo remota para a
producado colaborativa de musica ao vivo. Assim, o projeto aborda dois tipos de
possibilidade de uso por parte dos musicos: em recitais e em sala de aula. No
primeiro momento, os desenvolvedores estdo testando a plataforma, checando
se ha laténcia existente apo6s a implementacdo de seu software e hardware.
Com a verificacdo da reducdo da laténcia a niveis aceitdveis para musicos, é
reduzida a preocupacdo com este tipo de atraso. Dessa forma, entendemos que
esse sistema poderia ndo requerer que o musico reavalie sua maneira de tocar,
nem mesmo se adapte a um sistema diferente do que quando todos os musicos
estdo presentes localmente. Ao contrario, é o sistema que é projetado para
adaptar-se ao ambiente confortavel para o musico, criando uma atmosfera

como se os meios digitais ndo fizessem parte do sistema.
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O principal uso do LOLA é evidente na criacdo de oportunidades de
apresentacdes sincronas entre musicos que, por motivos quaisquer, nao
poderiam estar presentes fisicamente no mesmo local. Assim, é criada a
oportunidade de tocarem juntos mesmo estando distantes, ampliando as
possibilidades de parcerias entre as Universidades com intercambio de alunos e
professores via Internet. O projeto LOLA ndo busca a reavaliacdo do processo
de comunicacdo e criacdo musical, como em nossa pesquisa. Ele se baseia na
incessante busca pela simulacdo dos espacos fisicos geograficamente distantes,

reduzindo ao minimo os ruidos provenientes dos meios digitais.

2.6.1. 3. [MEIOS [ DISTTAIS] bE
LXPRESSAQ]

Além da comunicacdo musical de LOLA, outros meios digitais sao
inseridos nesse sistema, como transmissdo de video. A interface é utilizada para
melhorar a qualidade de transmissdo via web por meio de pesquisa em
computacdo que determina até mesmo o tamanho de cabos e uso de demais

componentes de hardware:

NOTA IMPORTANTE! LOLA DEPENDE DE COMPONENTES DE HARDWARE
MUITO ESPECIFICOS E NAO FUNCIONA COM QUALQUER TIPO DE
CAMERA E/OU PLACA DE AUDIO; POR FAVOR LEIA CUIDADOSAMENTE
O CAPITULO ‘OS REQUISITOS DE HARDWARE E SISTEMA OPERACIONAL'
NO ULTIMO MANUAL DE USUARIO DO SOFWARE® (Nota em destaque
na pagina inicial do site do projeto,
http://www.conservatorio.trieste.it/artistica/LOLA-project/LOLA-low-

latency-audio-visual-streaming-system, traducao nossa).

%2 Do original, em inglés: “IMPORTANT NOTE! LOLA DEPENDS ON VERY SPECIFIC HARDWARE COMPONENTS
AND IT DOESN'T WORK WITH ANY KIND OF CAMERA AND/OR AUDIO CARD; PLEASE CAREFULLY READ THE
"HARDWARE AND OPERATING SYSTEM REQUIREMENTS" CHAPTER IN THE LATEST SOFTWARE USER MANUAL.”
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A producao técnica das apresentacoes procura trabalhar os conceitos da
computacdo ubiqua, que busca fazer desaparecer a tecnologia, principalmente
a parte fisica desta (cabos, projetores, telas, PCs, entre outros equipamentos
necessarios para o evento). Isso porque entendem que a tecnologia “[...] deve
ser minimamente invasiva no ambiente onde os musicos fazem suas
performances”®’. Essa discussdo apresenta pontos de convergéncia com os
conceitos de Mark Weiser (1991), como ja discutimos. Ainda sobre a

espacializacdo dos meios digitais, os autores comentam que:

[...] o maior desafio é fazé-lo soar como um instrumento acustico real
sendo tocado ali, juntamente com os instrumentos reais no local.
Também a presenca, “olhar e sentir” do som da imagem do misico

remoto deve se encaixar no ambiente local “como se ele/ela estivesse

(4", a partir do posicionamento esperado, do tamanho esperado, etc.®*

(http://www.conservatorio.trieste.it/artistica/ricerca/progetto-LOLA-low-
latency/LOLA-case-
study.pdf?ref_uid=e98cac4a9c6a546ac9adebc9dea14f7b, acessado em
07/06/2015).

O foco do projeto como um todo é nos musicos ou na musica produzida
por eles, pois todo o desenvolvimento do projeto visa a melhorar a qualidade
de criacdo colaborativa musical 3 distancia. Entendem que plataformas de
comunicacao online por voz ou texto ja possuem certo grau de qualidade, ja que
uma conversa verbal aceita maior nivel de laténcia sem perder o sentido da
conversacao. Entdo, a interacdo por meios digitais é apenas entre musicos e

entre o musico remoto e o publico local.

Os publicos distantes, em levantamento que fizemos das apresentacoes
realizadas até o momento, tém sua participacdo limitada ao papel de
espectador. O projeto amplia seu uso quando é utilizado em salas de aula onde

professores que estdo em outros locais geograficamente distantes podem

% Do original, em inglés: “[..] must be minimally invasive of the environment where the musicians

perform”http://www.conservatorio.trieste.it/artistica/ricerca/progetto-lola-low-latency/lola-case-
study.pdf?ref_uid=e98cac4a9c6a546ac9adebc9dea14f7b, acessado em 07/06/2015

Do original, em inglés: “[...] the biggest challenge is to make it sound as a real acoustic instrument being
played there, together with the real instruments on site. Also the presence, “look and feel” of the sound
image of the remote musician must fit into the local environment “as if he/she was there”, from the expected
position, the expected size, etc.”
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ensinar e tocar junto com alunos. Nesse caso, o publico é convidado a participar
ativamente atuando como musico e tem maior atividade dentro do sistema,
uma vez que o publico - alunos - do professor, passa a ser também colaborador

do fazer e do aprendizado musical.

O meios digitais, no LOLA, sao especificos e determinados pelos
desenvolvedores. A Internet utilizada é a mais veloz disponivel no meio
académico, tudo para fazer com que estes aportes sejam disfarcados e que este
espaco hibrido seja percebido como espaco fisico. Também permitem que os
musicos executem as pecas da forma como estdao acostumados, sem ter que se
adaptar ao meio digital. Esse projeto traz grandes avancos a comunicacao
musical a distancia, mas nao considera que o uso dos meios digitais pode levar a
producdo de diferentes sonoridades musicais, e faz com que o processo de

composicdo e execucao musical ndo receba inputs do sistema.

Na leitura geral deste projeto, entendemos que a questdo da laténcia é
um fator importante na qualidade da comunicacdo musical a distancia, seja ela
fisica ou digital, e que a Internet e os equipamentos podem colaborar para a
melhoria da experiéncia. Esse conceito revela dificuldades na criacdo musical
entre musicos que nao entendem os problemas que tocar via Internet
intrinsecamente traz, entre eles a propria laténcia. Dentro de nossa
investigacdo, temos exemplos nos quais a falta de consciéncia da existéncia da
laténcia fez com que houvesse desentendimento entre os musicos. Mas
também, oposto a isso, temos casos em que o entendimento de seu
pertencimento a um espaco hibrido composto por meios digitais fez com que
musicos sustentassem seu som para que os musicos remotos pudessem
trabalhar em cima, resultando para o publico uma experiéncia de ouvir local e

remotamente uma musica que se torna Unica nesse Nnovo espaco.

Entendemos o projeto LOLA em sua busca pela ubiquidade das
tecnologias no espaco hibrido, como uma forma de tornar a experiéncia em
moldes conforme citamos Bolter e Gromala (2003) e Cabral (2008), que falam
sobre percepcdo e clareza nas interacoes com os meios digitais em
intervencoes artisticas. Procuramos, em nossos experimentos, dispor de
diversas formas os meios digitais, inclusive questionando o publico sobre sua
participacdo no sistema composto pelas instancias fisicas e digitais. Deixamos,
assim, evidente ao publico, musicos e espaco fisico que existem intermediarios
(meios digitais) em sua relacdo e por isso o espaco que estdo coexistindo é

chamado hibrido, e este ndo possui as mesmas qualidades de espaco e musica

(86]



que acontecem somente no espaco fisico. As pesquisas do Nomads.usp e desta
dissertacdo de mestrado procuram avaliar como os meios digitais estdo
inseridos no espaco fisico por meio de diversas escalas definidas pelo grupo
(corpo, objetos (mobiliarios), edificacbes e fragmentos urbanos).Assim, a
ubiquidade desses sistemas ndo é necessariamente uma chave principal de
leitura, mas de observacdo. O importante para esta pesquisa é entender como
os meios digitais inseridos no espaco fisico podem fazer emergir diferentes
qualidades em relacdo as acoes que ndo sdo mediadas digitalmente. Por esta
razao, inclusive, temos uma categoria de andlise que investiga os ruidos que
este uso pode apresentar e como podem interferir no sistema, até mesmo de

maneira positiva, permitindo emergéncias neste sistema.

27 POSSBUDABLS  ©  J4MAMG
L - AW & SOUBIACK

Para a realizacdo do experimento desta pesquisa (Random Sounds - ATR
Remote), foi feita pesquisa e andlise de programas computacionais especificos
para a comunicacdo musical online, ao vivo e sincrona. Muitos programas foram
encontrados, como o LOLA, que possui especificidades que ndo interessam a
esse recorte teérico. Também alguns de colaboracao online, que deixam faixas
de audio gravadas em uma nuvem digital as quais outros musicos podem
utilizar para mixar musicas. Como exemplo destes programas computacionais
de colaboracdo musical online, temos o Ohm Studio®, o Kompoz*® e o Scratch
Audio®’. Todos eles s3o interessantes para musicos que desejam gravar e mixar
com outros musicos ou produtores a distancia em tempo real. Sua interface de
trabalho é semelhante aos programas computacionais instalados nos PCs que
s3o amplamente utilizados para a producdo musical, como o Audacity®®. Esse
tipo de interacdo online nao faz parte do recorte proposto pela presente
pesquisa, mas foi rapidamente testada para entender suas potencialidades e,
inclusive, avaliar a possibilidade de uso no nosso experimento. Porém, algumas
limitacoes de interacdo e o foco na producdao musical ndo interessam para a

abordagem que estamos propondo.

® https://www.ohmstudio.com/, acessado em 26/05/2015
% http://www.kompoz.com/music/home, acessado em 26/05/2015
" http://www.scratchaudio.com/, acessado em 26/05/2015

% http://web.audacityteam.org/, acessado em 26/05/2015
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Para a pesquisa, o interesse é especifico na colaboracdo em tempo real,
ao vivo e online. Assim, Ffiltramos, apds testes rapidos, trés programas
computacionais para avaliacdo aprofundada e possivel utilizacdo em nosso

experimento:

o Jammr®;
o E-sjamming’’;
e Soundjack”’.

Analisamos estes programas separadamente do LOLA pois,
diferentemente deste, eles ndo sao de uso restrito as pesquisas académicas e
sdo passiveis de serem utilizados por usudrios comuns. N3o exigem grau de
conhecimento avancado em computacdo e nem equipamentos profissionais de
dudio como no avaliado anteriormente. Também permitem seu uso com
velocidade comercial usual de conexdo a Internet e possuem uma série de
usudrios registrados em suas bases. Alguns pontos especificos de cada um nos
fizeram entender questoes discutidas através de nossa categoria de andlise,
como por exemplo: a laténcia sonora em comunicagdo online. Em todos os
testes, foi utilizado o mesmo equipamento de audio: placa de som Fast Track
Pro, da M-Audio, e conexao de Internet comercial. Os testes foram realizados no
mesmo dia, pois assim pudemos estabelecer critérios para a escolha do mais

interessante e adequado para nosso experimento.

2.7.1. [RIDOS [EMERSTNCA DE LSTIMULOS L
RESPOSTASI]

Estes trés programas computacionais serdo apresentados em conjunto
pois possuem caracteristicas semelhantes com diferencas que merecem ser
comparadas em uma mesma leitura. Seus prés e contras foram avaliados em
sequéncia na pesquisa para decidirmos qual o mais adequado para nosso
experimento. Todos sdo programas especificos para comunicacdo remota entre

musicos e permitem a qualquer usuério, com conexao a Internet, utiliza-los para

% https://jammr.net/, acessado em 26/05/2015
" http://www.ejamming.com/, acessado em 26/05/2015

" http://www.Soundjack.eu/, acessado em 26/05/2015
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tocar em sessoes de improviso musical (jams) com musicos de todo o mundo. As

diferencas comecam no registro do usuario:

e Jammr é gratuito, open source, e requer somente que 0 Usuario
faca login em seu website;

e E-jamming (parceiro da Fender, marca de instrumentos musicais)
é pago por meio de mensalidades (com versao de testes de trinta
dias) e requer login,

e Soundjack é gratuito’® e somente requer o download.

Apés os testes do E-jamming, foi verificado que o mesmo possui
elementos semelhantes dos demais programas que nao cobram pelo servico.
Sua maior potencialidade, como iremos discutir, é a criacdo de uma rede social
exclusiva nas quais musicos podem se conhecer e combinar suas jams. Além da
questdo financeira, o programa requer que sejam liberadas portas especificas
na rede local, o que pode ser uma barreira para alguns usuarios, além de
necessitar refazer o servico a cada rede local diferente que se for conectar.
Como um de nossos objetivos é a utilizacdo de meios digitais acessiveis, muitos
usuarios ndo teriam condi¢Oes de realizar essas alteragoes em rede publicas de
Internet, como em pracas publicas que dispoe de conexdo wifi, por exemplo,

tornando dificultado o uso do E-jamming naquela conexao.

% eJamming ® AUDIiO

File Help

Fender, ..
BAND ¢
eJAMMING"

i

RNV FORUM _ MESSAGES®  FRIENDS” 8

ACET

vy

1 T

vy

oy

Figura 18 Interface grafica do E-jamming

"2 Este programa computacional é desenvolvido por pesquisadores liderados pelo Prof. Dr. Alexander Carét e,
em alguns momentos, conta com colaboracdo de usudrios, principalmente nas versoes de testes.
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O Soundjack faz parte de desenvolvimento de pesquisa académica sob a
direcdo do Prof. Dr. Alexander Cardot, professor de Medieninformatik na
Hochschule Anhalt” da Alemanha, com publicacio de resultados técnicos,
inclusive, em sua tese de Doutorado, de 2009. O professor possui grupos de
discussao na rede social Facebook e no fFérum do site, nos quais é possivel
conectar outros desenvolvedores e colaboradores que aprimoram as versoes
do software e testam hardware utilizados com no Soundjack. O maior ruido
verificado nos testes que fizemos com esse software é, novamente, a laténcia
em decorréncia da conexdo a Internet. Esse assunto é o tema principal da tese
de Carot. O pesquisador busca aprimorar a qualidade das comunicacoes
musicais & distdncia, chamada por ele de “telepresenca musical”’* (CAROT,
2009, traducdo nossa), pesquisando solucdes técnicas de computacdo e
telecomunicacdo. A abordagem de Car6t (2009) aponta que “a Internet tem
tanto impacto em nosso cotidiano e os computadores pessoais modernos
podem providenciar contetldo multimidia de alta qualidade”” (CAROT, 2009,
p.98, traducdo nossa). Ainda diz que esse impacto indica que os usuarios
comecem a desejar diversos servicos, entre eles a possibilidade de musicos
tocarem com outro via Internet. O autor identifica os processamentos
utilizados na comunicacdo via Internet para entender onde pode estar seu

objeto de pesquisa:

" Universidade de Ciéncias Aplicadas
™ Do original, em inglés: “musical telepresence” termo utilizado na tese de Car6t.

> Do original, em inglés: “Since the Internet has such an impact on our daily life and since modern personal
computers can already provide high quality multimedia content”.
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4. Technical fundamentals

Add UDP Header

Add IP Header
Add Ethernet
Header

significant delay
slight delay
insignificant delay

virtually no delay

Remove Ethernet
Header

Remove IP
Header

Remove UDP
Header

Figure 4.21: Processing stages in the Internet

Figura 19 Leitura de atrasos no processo de comunicag3o via Internet (Fonte: CAROT, A.;
2009)

O programa possui diversas versoes que sdo lancadas conforme o
desenvolvimento da pesquisa. Durante testes, foi identificada a necessidade de
utilizacdo de uma conexao a Internet de boa qualidade além de equipamentos
de dudio especificos e ja testados pelos desenvolvedores. A interface gréafica do
programa nos ajudou a entender um fato muito importante para a comunicacao
musical a distancia: a laténcia na Internet comercial pode variar. Assim,
entendemos que, além de existir um atraso mesmo nos programas que
reduzem consideravelmente a laténcia, o valor, que é medido em
milissegundos, pode variar durante a utilizacdo. Essa analise do autor do
projeto o incitou a explicar a variacdo na interface do programa, como podemos
observar na figura abaixo, que apresenta usudrios enviando e recebendo o som
com 55ms e, o outro, com 119ms. Conforme citamos Howell (2012), em relacado

ao projeto LOLA, o valor aceitavel para comunicacdo musical remota é de 60ms.
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Figura 20 Interface do Soundjack

De forma distinta ao Soundjack, o software Jammr n3o apresenta os
valores de laténcia, mas trabalha este conceito de uma forma diferente dos
demais. Em comparacdo com a informacdo obtida nos testes do Soundjack,
avaliamos a qualidade do envio dos intervalos sonoros no Jammr e percebemos
que a mesma variacdo de laténcia pode ocorrer dependendo da conexao. Ainda
assim, o segundo apresentou melhores resultados com a utilizacdo de
equipamentos de home studio. Os desenvolvedores entenderam o conceito e
transformaram os milissegundos em tempo musical. Ao invés de tentar enviar o
som emitido no exato momento, sendo este recebido pelo outro com atraso, o
programa envia pacotes de sons entre os usuarios em intervalos. Para isso,
usam dois termos varidveis dentro da interface: batidas por minuto (bpm) e
batidas por intervalo (bpi). Esses valores sdo, teoricamente, iguais para todos os
participantes da sessdao musical. Assim, ao receber um pacote de informacodes
sonoras, o musico que estd tocando no mesmo intervalo consegue tocar

sincronamente com os demais, porém em um intervalo posterior.

Esse conceito do Jammr despertou para pesquisa uma relacdo com o
entendimento sistémico de trocas de informacoes. Entendemos que, em uma
conversacdo, as partes do sistema, segundo interpretacdo dos escritos de
Morin (2005), devem enviar uma informacao, ter certeza de que os demais
receberam-na, entenderam-na e que irdo responder a esse estimulo. Dessa
forma, os usuarios da interface possuem regras claras que definem a
necessidade de repetir seu padrao por mais de um intervalo para que os demais

compreendam e retornem com novos estimulos. Esse retorno se encaixa
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musicalmente no padrdo de acordes que é mantido mediante a criacdo das
regras da comunicacdo. Para haver conversacdo, nos moldes do que
entendemos com a leitura teédrica do Capitulo 1, as informacdes deverao fazer
sentido para todos os musicos presentes na mesma conexdo. Apdos a
conferéncia de todas em relacdo ao entendimento das informacdes, sequndo
Bertalanffy (1977) e Fiedler-Ferrara (2005), o sistema pode:

e Manter-se no mesmo padrdo de notas, entrando em equilibrio e,
assim, deixar de estar “vivo”;
e Manter-se "vivo” com novas informacdes sonoras que o

desequilibrardo e o levardo a tender, novamente, ao equilibrio.

O momento descrito no segundo item é quando as emergéncias
(JOHNSON, 2001; FIEDLER-FERRARA, 2005) podem surgir. Os ruidos no
sistema, sejam eles por laténcia, por novos padroes de acordes executados por
uma das partes, falha na conexdo, ou outras interferéncias ndo planejadas,

colaboram para desequilibra-lo.

2.7.2. [SONS APROXIMANDO DISTANIAS]

Todas as plataformas que escolhemos para avaliar permitem a
realizacdo de sessdes de comunicacdo musical a distancia via Internet entre
varios musicos ao mesmo tempo. Nas experimentacoes realizadas no ambito do
projeto Territérios Hibridos, sempre foram feitas comunicacdes sonoras entre
musicos presentes em dois espacos fisicos geograficamente distantes. Para o
experimento da pesquisa, baseados em nosso desenvolvimento teérico, era
desejavel que fosse possivel conectar mais do que dois locais diferentes. Assim,
empregamos esse filtro na escolha de software para teste e utilizacdo no

experimento.

Além da caracteristica que permite a conexdo de mais do que dois
musicos remotos ao mesmo tempo, os programas possuem usuarios regulares

que o utilizam. O E-jamming possui interface semelhante as redes sociais mais
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conhecidas pelos usudrios de Internet. Nela, é possivel que os musicos
conhecam outras pessoas e criem vinculos baseados em interesses comuns
compartilhados em suas paginas pessoais, como fotos, musicas autorais, tipo e
nivel de conhecimento do seu instrumento. Os outros dois ndo possuem rede
social em sua interface grafica, mas os usuarios podem utilizar os féruns do site
e também grupos criados no Facebook para trocar informacdes, discutir
experiéncias, marcar sessdes e enviar convites para tocar juntos. Esse tipo de
interacdo entre os musicos nos apresenta uma outra camada de leitura: ha
bandas, compostas por musicos de diversos locais geograficamente distantes,
que somente existem dentro do ambiente digital e que ndo se apresentam para

um publico.

2.7.3. [MLIOS [DETAS] DL EXPRESSAQ]

As plataformas que avaliamos ndo permitem a troca de videos, elas
visam exclusivamente trabalhar a conversacdao musical. Como foi observado nos
testes, os usudrios, em geral, ndo conversam verbalmente, inclusive por nao
possuirem o mesmo idioma nativo. Assim, utilizam o c6digo que os aproximou:
o som, as notas, os acordes em acordos estabelecidos durante as sessoes
musicais e percepcoes sonoras de cada um. Existe a possibilidade de conversas
verbais, pois o sistema recebe informacdoes de som independentes de sua
qualidade, porém percebemos nos testes com os usuarios que estes utilizam

raramente tais programas para conversar verbalmente.
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/] jammr - node1.jammr.net:10100 - o

File Vote Admin Help

Name Mute

! |waynemata...
channelo  []
rmack
channeld  []
HighAction
channeld [ ]
PARIS
channeld  []

[mFO] Topic is: Public jam - Play nicely

<waynematabar45> no body is playin...and i have a mesquito to kill...lol
| =vitorls> Hello guys! Nice sound! where are you from?

<HighAction> tes we are

<PARIS> hey

<waynematabar45: she's tearin me up...lol

<PARIS> im from paris

<waynematabar45> bon jour..lol

<vitorls> I'm from Brazil

<PARIS> viow nice

<PARIS> bonjour wayne lol

<waynematabar45> hola...lol

<vitorls> 0l3!

<PARIS> xD

<vitorls> Hola is spanish LOL

[nter your chat message here

Send | | Metronome | |[BPM: 100 |BPI: 16

Figura 21 Interface do Jammr

Alguns programas possuem interface de comunicacdo escrita que é
utilizada para combinar as regras do sistema e reconhecer quem sao os usuarios
presentes no momento, conforme podemos observar na figura anterior.No
Soundjack, esta ferramenta de texto escrito ndo é disponibilizada, entdo os

usudrios se comunicam por Facebook ou Férum.

2.8. PSTRIMENTOS AFIMDOS

A leitura desenvolvida neste capitulo apresenta os diversos
instrumentos utilizados para a verificacdo, nos experimentos, dos conceitos
trabalhados no primeiro capitulo. Esses instrumentos nos ajudam a construir e
analisar os experimentos dentro de nosso objetivo e desenvolvimento tedrico.
A sistematizacdo em conjunto colabora também com o leitor que pretende
conceber intervencdes artisticas com comunicacdo remota entre musicos.
Separamos para que se possa entender nossa avaliacdo de diversas
possibilidades de estabelecimento de comunicacdo musical com leitura
relacionada as questdes da pesquisa. A possibilidade de multiplicacdo desse
tipo de intervencdo nos interessa enquanto pesquisadores, nessa area de

conhecimento que estd em desenvolvimento.
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3. CAFTULO 3 [CXPLRMINTACAD]

3.1 [INTRQ]

O capitulo 2 apresentou nosso processo de reflexdo para analisar e
construir intervencoes que envolvam comunicacdo musical a distancia e
espacos hibridos. Nossa metodologia de pesquisa inclui em seu ferramental a
concepcao e execucdo de experimentos que verifiqguem pontos discutidos no
desenvolvimento tedrico. Esse capitulo sera dividido em trés partes principais:
na primeira, apresentamos e analisamos duas interfaces visuais utilizadas nas
intervencoes que analisaremos; na segunda parte, analisaremos trés acoes do
projeto Territérios Hibridos que abordaram a comunicacdo musical remota;
finalmente, na terceira parte, iremos analisar o experimento que
desenvolvemos especialmente para verificar pontos especificos de nossa
revisdo bibliografica e que ndo foram totalmente contemplados nos demais.
Nosso experimento foi concebido e realizado ap6s a andlise e revisdo dos trés
anteriores, o que nos indicou caminhos e decisdes para a construcao do espaco
hibrido.

Analisamos quatro intervencoes, sendo trés realizadas em parceria no
ambito do Projeto Territérios Hibridos, que tiveram nossa participacdo sob
diversas formas de observacdao (equipe técnica, musicos e producdo). A
possibilidade de execucdo de acdes dentro dos projetos foi importante para
suportes técnicos, financeiros e de equipe de desenvolvimento constituida
pelos pesquisadores do Nomads.usp. Todas as acdes realizadas dentro do
projeto que serdo analisadas aqui fizeram parte do “EIXO TEMATICO [SOM]".
Também analisamos aqui o experimento “Random Sounds - ATR Remote”,
realizado por nés e que abarca interesses especificos desta pesquisa que nao
foram totalmente contemplados nos experimentos feitos em grupo. O
experimento da pesquisa é uma continuacdo de investigacoes feitas apds a

leitura e avaliacdo das intervencoes artisticas realizadas dentro do projeto
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Territérios Hibridos, de nossa revisdo bibliografica, de benchmarking, e demais

conhecimentos adquiridos no processo de pesquisa.

As leituras apresentam cada experimento e procuram entender também
questdes que ndo sdo passiveis de entendimentos quando ndo se participa do
evento. Nos baseamos no desenvolvimento teérico dos capitulos anteriores
onde entendemos que o observador faz parte do sistema, assim, este tipo de
leitura requer envolvimento do observador no sistema observado. Esta
aproximacao do observador pode ser de 12 ou 22 ordem, em relacdo a
cibernética (GLANVILLE, 2005), cada tipo de observacdao permite diferentes

conclusoes em relacao ao sistema observado.

A primeira acdo realizada foi a “Didlogos Interculturais”,
“[...]Jpromovendo didlogos ndo verbais entre o conhecido e o estrangeiro” como
citado no site da acdo; a segunda foi a a¢do “Comunicacdo Remota no CDHU
Cultura Fest”’, que abordou dois bairros em Sao Carlos-SP; e a terceira foi a “Jam
Hibrida”, que ocorreu entre duas festas simultdneas em Sao Carlos-SP e Sao
Paulo-SP. O experimento da pesquisa, constituido pela acdo “Random Sounds -
ATR Remote”, envolveu quatro locais diferentes com musicos tocando
simultaneamente por meio, principalmente, de software especifico para

comunicagao musical.

Cada uma dessas acoes possuiu um tipo de distanciamento entre as partes com
diferentes escalas, algumas imensurdveis, pois sdo sociais ou culturais. Com
abordagens diversas, buscamos tratar a espacializacdo da experiéncia musical
de composicdo ao vivo de musica com integrantes remotos. Essa experiéncia,
que é bastante pesquisada nas areas de musica e tecnologia, é espacializada
por este estudo no que concerne a Arquitetura e Urbanismo. Conforme
entendemos na leitura de Rafael Lozano-Hemmer (2002), essas “pecas
efémeras”, que constituem espacos hibridos, podem fazer emergir diversos
comportamentos ndo previstos uma vez que estabelecem relacdes sociais e
arquitetonicas que ndo aconteceriam sem os meios digitais espacializados no
espaco fisico. Até o presente, ndo foram encontrados pares que trabalham a
questdo da pesquisa nos mesmos moldes, portanto acreditamos, baseados em
Eduardo Kac (1997), que inserimos uma outra frente de estudos para
investigacoes em relacdo a utilizacdo de telecomunicacdoes no campo artistico.
Existem aproximacoes tedricas entre nossa pesquisa e a proposta do autor, mas
o cerne da ideia reflete sobre o uso da comunicacdo a distancia na producédo e

exibicdo artistica e constituicdo de espacos hibridos.
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3.2 CONSTRUNDO LSPACOS HIBRDOS

Para a constituicdo de espacos hibridos que envolvem comunicacdo
musical a distancia foram utilizados, além dos meios digitais para comunicacao
sonora, outras interfaces que colaboraram na construcdo do mesmo. Algumas
interfaces permitiram contatos visuais entre musicos ou entre publicos, outras
eram utilizadas para evidenciar os espacos geograficamente distantes por meio

de texto escrito.

Entendemos que essas camadas adicionadas a comunicacdo sonora
podem contribuir para a percepcdo de pertencimento a um espaco maior do
que o espaco fisico. A maioria das interfaces visuais foram utilizadas em mais de
uma intervenc¢ao. Assim, apresentamos brevemente cada uma das interfaces
visuais utilizadas, identificando onde foram utilizadas para que o leitor se

familiarize com as mesmas quando forem citadas no decorrer deste capitulo.

Dentre os meios digitais de comunicacdo visual, destacamos a interface
Comentarios, especialmente desenvolvida pelo Nomads.usp. As demais
interfaces visuais utilizadas foram Live Stream e Skype, ja apresentadas e
analisadas no capitulo anterior, que terdo seus usos especificos discutidos no
decorrer da andlise de cada acdo. Além destas, foi utilizada a interface
Backstage, também desenvolvida pelo Nomads.usp dentro da acdo homénima

do projeto Territérios Hibridos.

3.2 1LINTERFACE DE COMENTARIOS

O projeto Territérios Hibridos contou com equipe multidisciplinar que
incluiu alunos dos cursos relacionados as areas de Informdatica do ICMC-USP.
Estes pesquisadores colaboraram no desenvolvimento de algumas interfaces,

entre elas a interface Comentarios do Nomads.usp.

Basicamente, a interface permite que sejam inseridos comentarios a

partir de uma URL™® e as mensagens de texto ou imagens permanecem

"8 http://www.nomads.usp.br/territorios.hibridos/acao/comment.php, acessado em 29/05/2015
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armazenadas no servidor do Nomads.usp. O desenvolvimento de uma interface
de Comentdrios que possam ser lidos verticalmente de acordo com horario de
insercado, justifica-se pois o grupo de pesquisa utiliza as mensagens em suas
avaliacoes e leituras das acoes. Manté-las em nosso servidor garante que os
pesquisadores poderdo acessar as informacoes. Outra caracteristica importante
para a Comentarios é o fato de o usuario que for escrever uma mensagem nao
precisar se identificar, ou publicar em seu perfil pessoal. A interacdo se da entre
os participantes do evento ou interessados que estejam em outros lugares
acessando a plataforma para entender o que estd ocorrendo. Assim, 0s usuarios
poderiam ndo desejar publicar sua opinido em sua pdagina pessoal de redes
sociais, mas poderiam interessar-se em contribuir com a discussdo no caso da

informacao ser mantida em uma péagina diferente de sua prépria.

C [ www.nomads.usp.br as=

NOMADS.USP | TERRITORIOS HIBRIDOS -
DEIXE SEU COMENTARIO

Figura 22 Insercdo de comentarios da interface do Nomads.usp (fonte:
http://www.nomads.usp.br/territorios.hibridos/acao/comment.php, acessado em
16/06/2015)

Na tela projetada no espaco fisico (Figura 23) onde ocorre a acao,
sempre sdo desenvolvidas questdes relacionadas a acdo em curso, por meio de
frases ou perguntas que estimulam o desenvolvimento das mensagens e de
uma conversacdo. As mensagens podem ser entendidas como emergéncias por
parte da relacdo sistémica do publico com o espaco hibrido no qual esta
inserido, mas também podem surgir frases aleatérias de pessoas que talvez ndo
se sintam parte deste todo, como podemos observar na divergéncia de temas
na figura abaixo. Esta interface é vinculada a presenca de publico na

intervencao, pois é destinada a perceber sua presenca no espaco hibrido.
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Figura 23 Interface de Comentarios na acdo Random Sounds - ATR Remote (Fonte: acervo
Nomads.usp)

Utilizag¢do da interface Comentérios nos experimentos analisados:

e “JamHibrida”;

e “Random Sounds - ATR Remote".

3.2.2. PACKSTALL - POR TRAS DO QUL VOCL VL

Essa interface é um repositério da construcdo da intervencao construida
pelo préprios participantes. Nela, foram inseridas diariamente informacoes
(textos, fotos, videos) sobre o processo de desenvolvimento da acdo Backstage
que, entre outros objetivos, acompanhou o percurso de uma banda dentro do
sistema de circulacdo do circuito Fora do Eixo’’, em cinco cidades de dois

estados do Brasil.

Interessados em compreender como se did uma vivéncia dentro de

coletivos de producdo cultural, a interface é projetada na noite do evento para

" "O Fora do Eixo é uma rede colaborativa e descentralizada de trabalho constituida por coletivos de cultura

pautados nos principios da economia solidaria, do associativismo e do cooperativismo, da divulgagdo, da
formacdo e intercambio entre redes sociais, do respeito a diversidade, a pluralidade e as identidades
culturais, do empoderamento dos sujeitos e alcance da autonomia quanto as formas de gestao e participacao
em processos socioculturais, do estimulo 3 autoralidade, a criatividade, a inovacdo e a renovagdo, da
democratizacdo quanto ao desenvolvimento, uso e compartilhamento de tecnologias livres aplicadas as
expressoes culturais e da sustentabilidade pautada no uso e desenvolvimento de tecnologias sociais.”
http://foradoeixo.org.br/historico/carta-de-principios/, acessado em 29/05/2015
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apresentar ao puUblico todo o trabalho desenvolvido até aquela noite. Houve
diversas intervencoes musicais em vdarias cidades do Sul e Sudeste brasileiro
com a banda Topsyturvy (escolhida em um processo seletivo aberto, feito pelo
grupo de pesquisa em conjunto com o Fora do Eixo).Em cada um dos eventos, a
interface foi projetada e um computador disponibilizado para navegacdo na
mesma, em que O usudrio entra em contato com todo o processo para
realizacdo da acdo. Ao clicar em um dos pontos vermelhos do percurso, o
usudrio obtém as informacoes que foram inseridas pelos musicos e produtores
em ordem cronoldgica.

Nessa jam session, a banda Topsyturvy tocou na Casa Fora do Eixo SP para um

pablico pequeno, com participag¢des musicais de alguns musicos presentes. O som
produzido era enviado, via internet, ao bar cultural GIG, em Sdo Carlos, a 230
km dali. O pGblico do GIG escutava o som de S3o Paulo processado
computacionalmente por uma pesquisadora do Nomads.usp, € masicos presentes no
bar tocavam ao vivo interagindo com esse som. Nos dois lugares, a imagem ao Vvivo
da outra cidade era projetada, permitindo que todos se vissem € entendessem
melhor o que estava acontecendo.

Os dois publicos puderam comunicar-se através da interface Comentarios,
escrevendo nos notebooks disponibilizados pelo Nomads.usp, e liam todos os
comentarios em proje¢Ses em ambos os lugares. Foi também possivel anunciar a
apresentagdo da banda em S3o Carlos, prevista para 8 dias depois, e, no final,
Athos, da Topsyturvy, fez uma fala bacana agradecendo os dois piblicos. Jam
session hibrida, mesclando espacialidades concretas e virtuais!

Figura 24 Interface Backstage (Fonte: http://www.nomads.usp.br/backstage, acessado em
16/06/2015)
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Segundo os pesquisadores envolvidos na acdo e desenvolvimento da

plataforma:

A interface corresponde a uma espécie de linha do tempo que é
construida assincronicamente durante o processo de producdo cultural,
a partir de Jinputs detodos os agentes envolvidos nesse processo, que
podem constituir informacoes sobre diferentes etapas de
trabalho, tarefas, atividades e realiza¢des, ou ainda, impressdes sobre
situacdes e experiéncias. (TRAMONTANO; SANTOS; NASARIO; 2013, p.
660).

Essa interface procura abrir a discussdao sobre quao complexo pode ser
um sistema que envolve um show de uma hora de duracdo, em um evento
dentro deste circuito. Também visa a estimular produtores culturais ou musicos
presentes no publico apresentando maneiras menos convencionais de

producao de bandas.

3.3. EXPLERIMENTA

A partir da revisdo bibliografica, fizemos reflexdes que nos forneceram
trés categorias de andlise passiveis de serem aplicadas as intervencées com
comunicacdo musical. Conforme ja comentamos, temos dois blocos de anélises.
O primeiro, de trés acoes dentro do Projeto Territérios Hibridos, das quais
participamos como pesquisadores, observadores, publico e musicos; e a
segunda parte apresenta a andlise de nosso experimento tedérico, concebido
como parte deste processo de pesquisa que envolveu a pesquisa maior do
Nomads.usp, as revisdes bibliograficas, discussdes com o grupo de pesquisa e

conhecimentos sobre improviso musical.
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3.4 LXPLRMINTO 1 # DALOIOS
NTERQULTURAIS™

Informacoes gerais:

e Data: 18/12/2011;

e Colaboradores: Nomads.usp; Coordenadoria de Artes e Cultura da Prefeitura Municipal
de Sao Carlos; Leuphana Universitdt Liineburg;

e  Musicos: Projeto Aquarpa-UFSCar (Sdo Carlos, SP, Brasil); banda Parashurama (Hamburg,
HH, Alemanha);

e Espacos Fisicos: Estacdo Cultura (S3o Carlos, SP, Brasil); Lineburg Hauptbanhof”
(Lineburg, NI, Alemanha).

A acdo Didlogos Interculturais fez parte do eixo teméatico SOM e teve
como proposta realizar um didlogo entre Lineburg e S3o Carlos, através
de comunicacdo remota baseada em imagens e sons. O objetivo principal
consistia em auxiliar a construcdo de olhares favordveis entre os dois
locais, promovendo didlogos ndo verbais entre o conhecido e o
estrangeiro. Além de promover trocas entre diferentes campos
disciplinares, a acdo também possibilitou reflexdes sobre as relagoes
entre espaco e som, explorando linguagens sonoras e visuais através de
espacialidades hibridas. Os parceiros dessa acdo foram: em Sdo Carlos,
Grupo Aquarpa e Coordenadoria de Artes e Cultura da Prefeitura
Municipal de S3o Carlos; e, em Liineburg, Universidade Leuphana e grupo
musical Parashurama (Nomads.usp,
http://www.nomads.usp.br/territorios.hibridos/acoes/som/dialogos_inte
rculturais, acessado em 20/02/2015).

Para esse experimento, o primeiro realizado com comunicacdo musical a
distancia pelo Nomads.usp, dentro do projeto Territérios Hibridos, foram
escolhidas duas cidades com caracteristicas semelhantes, mas que eram
totalmente diferentes, tanto culturalmente, quanto social e economicamente.
As cidades envolvidas eram Sao Carlos-SP, Brasil e Liineburg-NI, Alemanha,

distantes aproximadamente 10.000 quildometros uma da outra. A relacdo entre

78 http://www.nomads.usp.br/territorios.hibridos/acoes/som/dialogos_interculturais, acessado em

20/02/2015

™ Estacao principal de trem de Liineburg.
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as cidades é principalmente dada pela relacdo entre a Universidade de Sao
Paulo e a Leuphana Universitdt Lineburg. As duas universidades possuem
convénio de intercdmbio de alunos e professores entre diversos cursos
oferecidos nos campi de Sdo Carlos e Liineburg. Nesse sentido, a universidade
alema oferece uma disciplina denominada Kulturvergleich Deutschland-
Brasilien®® que discute trocas culturais entre os paises. A intervencdo foi
proposta dentro deste ambito, envolvendo os alunos da disciplina juntamente
com a Prof. Dra. Ursula Kirschner e o Nomads.usp. Entre as caracteristicas que
aproximam as cidades, temos: cidades com grande influéncia das Universidades
(em Sao Carlos sao duas publicas, além de particulares), presenca da linha de
trem e cidades de médio porte em relacdo ao pais de origem. Uma grande
diferenca era marcante: o experimento foi realizado em pleno verdo brasileiro,
enquanto na Alemanha erainverno (18 de dezembro de 2011).

ca0

= Distancia Luneburg — Sao Carlos
Distancia: 10.063,36 km  Rota:
Luneburg tres)

Caleule a distancia!

Figura 25 Distancia Fisica entre Sao Carlos e Liineburg (fonte:br.distance/Luneburg/Sao-
Carlos, acessado em 20/04/2015)

Como espaco Fisico, foram escolhidas as estacoes de trem das duas
cidades. Em Sao Carlos, a estacdo é conhecida como “Estacdo Cultura” e
promove eventos culturais, exposicoes e visitas. A estacdao nao é utilizada para
viagens de pessoas, apenas para transporte de cargas. Em Lineburg, o evento
ocorreu em um galpdo da estacdo principal (Hauptbahnhof), na qual
diariamente circulam milhares de pessoas que chegam a cidade para estudar,
ou vao para outras cidades trabalhar, além de visitantes, uma vez que é cidade
turistica, conhecida pelo seu campo (Lineburger Heide) e sua histéria com a

exploracdo de sal.

8 “Estudos culturais comparados, Alemanha-Brasil”, traducdo nossa.
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E interessante analisar a simbologia de estacdes de trem, uma vez que
servem de conexao entre lugares distintos por meio da linha que as perpassa e
nao permite desvios, isto &, é exata. A adicdo de meios digitais nesses espacos
permite conexdes com locais que nao estdo na rota da linha e permite expor
diferencas e fazé-las coexistir em um mesmo espaco por um periodo de tempo
determinado, ainda que com possiveis oscilacdes inerentes ao uso da Internet

conforme analisamos anteriormente.

A confrontacdo entre uma estacdao de trem alema com uma brasileira
sugere diversas reflexdes, uma vez que o transporte ferrovidrio Funciona
perfeitamente bem na Alemanha, é amplamente utilizado pela populacdo e
parte integrante da cultura alema. No Brasil, o uso para transporte de
passageiros é praticamente nulo, salvo em regides metropolitanas ou linhas
turisticas. O uso das estacdes nas cidades brasileiras ficou restrito a centros
culturais ou estdao abandonadas, ou, ainda, demolidas. As estacdes ficaram
marginalizadas e tiveram sua histéria apagada pelo constante uso do carro e
onibus, devido ao direcionamento politico brasileiro que incentivou o consumo
de petréleo, influenciando, inclusive, no desenvolvimento da malha urbana das
cidades. Nao bastasse a questdo da barreira de idiomas, que iremos discutir
posteriormente, estes apontamentos culturais em relacdo ao uso do trem

tornaram o local interessante para executarmos o experimento.

Com a hibridizacdo do espaco utilizando meios digitais foi possivel
conectar estacdes distintas com usos totalmente diferentes. Esses espacos, que
sdo originalmente de passagem e, portanto, de curta permanéncia, passam a
ter valor de espaco publico quando permitem debates entre os usuarios sobre
questdes que nado seriam levantadas sem o uso dessas tecnologias. O meio
digital adiciona uma outra camada de leitura ao espaco fisico ao torna-lo
hibrido, somando-se a outro espaco fisico distante. Também amplia questdes
que fazem entender a maneira como dois espacos fisicos tao distantes passam
a compor um mesmo espaco hibrido e, com isso, emergem outras
caracteristicas em cada um, possibilidades de debates sobre o uso e sobre as
diferentes culturas de cada pais. Nessa acao, a distancia geografica era enorme,
mas a cultural e de idiomas era ainda maior. A comunicacdo musical entre os
grupos que participaram se deu de forma nao verbal, propiciando diferentes

experiéncias sonoras.
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3.4.1. [SONS APROXIMANDO DISTANAS]

Esse experimento possui diversas escalas de distancias: geografica,
cultural, econémica e social. Nao é possivel medir qual dessas distancias é a
maior pois sdo paises localizados em continentes diferentes e com economias e
culturas totalmente distintas. Além destas distancias existe o distanciamento
em relacdo ao idioma de cada uma deles. Os idiomas alemao e portugués nao
possuem muitos cognatos ou prondncias similares para possivel ilusdo de
entendimento (diferentemente do portugués com o espanhol ou até mesmo
italiano, ou o alemao com o holandés). Assim, somamos esse fator as distancias
que iremos abordar e a maneira como as aproximacoes serao feitas:

musicalmente.

O nome do experimento ja revela que as aproximacoes seriam feitas por
meio de didlogos. Todavia, didlogos ndo verbais. A musica possui esta
caracteristica de comunicacdo sem palavras uma vez que existem convencoes
técnicas de execucdo, padrao de acordes e reconhecimento de sons através da
escuta. O idioma musical, em geral, é muito semelhante para todos os musicos.
A leitura e interpretacdo de partituras e cifras possui linguagem internacional.
Assim, neste experimento, a conversacdao musical, nos termos propostos por
Gordon Pask (1980), é a conexdo principal entre musicos, publico e espacos

fisicos,

além de promover trocas entre diferentes campos disciplinares, a acdo
também possibilitou reflexdes sobre as relacdes entre espaco e som,
explorando linguagens sonoras e visuais através de espacialidades

hibridas (website do projeto, op.cit).

O Experimento foi denominado Didlogos Interculturais, porém nao
utiliza didlogo verbal, ainda assim pode ser considerado como tal, segundo

Paschoalin e Pratschke (2012), que consideram que:

Para além de seu papel comunicativo e organizacional, porém, o didlogo
permite o reconhecimento de similaridades e de diversidades pela
descoberta do outro, permitindo tanto o compartilhamento de
compreensdes em comum, necessarias a todo empreendimento coletivo,
quanto a percepc¢ao de divergéncias de opinido a serem discutidas em

prol do interesse comum (PASCHOALIN; PRATSCHKE, 2012, p.02).
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Os autores ainda citam o filésofo alemao Hans-Georg Gadamer (1976)

para melhor desenvolver esta reflexao:

O que é um didlogo? De certo que com isso pensamos NUM Processo
entre pessoas, que apesar de toda sua ampliddo e infinitude potencial
possui uma unidade prépria e um ambito fechado. Um didlogo é, para
noés, aquilo que deixou uma marca. O que perfaz um verdadeiro didlogo
ndo é termos experimentado algo novamente, mas termos encontrado
no outro algo que ainda ndo haviamos encontrado em nossa propria
experiéncia de mundo. Aquilo que movia os filésofos a criticar o
pensamento monoldgico é o mesmo que experimenta o individuo em si
mesmo. O didlogo possui uma forca transformadora. Onde um didlogo
teve éxito ficou algo para nés em que nos transformou. O didlogo possui,
assim, uma grande proximidade com a amizade. E sé no diilogo (e no ‘rir
juntos’, que funciona como um entendimento tacito transbordante) que
os amigos podem encontrar-se e construir aquela espécie de comunhao
onde cada qual continua sendo o mesmo para o outro porque ambos
encontram o outro e encontram a si mesmos no outro (GADAMER, 2002
[1976], p. 247 apud PASCHOALIN; PRATSCHKE, 2012, p.02).

A escolha dos musicos participantes deste didlogo intercultural
investigou grupos musicais capazes de entender o distanciamento cultural e
que fossem propositivos e abertos em relacdo a diferentes manifestacoes
musicais. Na Alemanha, foi convidada a banda alema de rock Parashurama®'.
Essa banda possui em sua formacdo o uso de instrumentos que sdo, em geral,
acompanhamento em ocasides especiais quando se fala em rock, como
violoncelo e sintetizadores. Eles adicionam em suas composicoes a participacdo
efetiva desses instrumentos, em suas composicoes autorais, e tém grande
abertura para experimentar novas sonoridades em seu fazer musical baseado

no rock.

" http://www.parashurama.de/, acessado em 26/05/2015
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Figura 26 Passagem de som em Liineburg (fonte: acervo Nomads.usp)

No Brasil, foi convidado o grupo Aquarpa®, composto por musicos e
pesquisadores do Departamento de Artes da Universidade Federal de Sao
Carlos. Esse grupo investiga a utilizacdo de sonoridades ndao convencionais a
musica para suas composicoes. Em seu processo de investigacdo, os
pesquisadores até mesmo fabricam seus instrumentos baseados em musica
eletroacustica. O Aquarpa faz musica com instrumentos ndo convencionais
como pedacos de metal, madeira, cordas, integrados a sistemas elétricos e
eletrénicos para alterar ou ampliar a potencialidade sonora.. Suas composicoes
ndo sdo lineares, e muitas vezes ndo sdo reproduzidas novamente, uma vez que
o grupo trabalha com momentos de improviso durante suas apresentacoes.
Nesta acdo, os musicos incorporaram partes fisicas da estacdo como dormentes
e pedacos de ferro encontrados no local. O grupo apresenta caracteristicas que
se baseiam nas ideias de Luigi Russolo (1935), que discutimos no capitulo 2, em

seu manifesto musical.

Figura 27 Aquarpa (fonte: acervo Nomads.usp)

8 https://soundcloud.com/projeto-aquarpa, acessado em 26/05/2015
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A escolha desses géneros para trabalharem juntos é interessante uma
vez que o rock possui métrica e sonoridade conhecida e reconhecida em todo o
mundo. J3& a musica eletroaclstica ndo é popular mundialmente, porém a
Alemanha possui musicos pioneiros nesse género, como o mestre Karlheinz
Stockhausen, que influenciou outros musicos, como o grupo Kraftwerk.
Apresentar aos alemaes um grupo brasileiro que trabalha desta maneira para o
tipo de didlogo proposto pareceu mais interessante do que utilizarmos musica
regional brasileira, que adicionaria outras questdes culturais que ndo eram
desejadas no momento. A aproximacdo sonora se deu por meio da interacao
entre musicos de rock alemdao com musica experimental eletroacustica
brasileira. A linearidade do rock deveria entender a nao linearidade da musica
eletroacustica, e vice-versa, somando a esse conjunto a laténcia produzida pelo
meio de comunicacdo sonora e por possiveis interferéncias que o espaco Fisico

de cada lado poderia causar.

3.4.2. [MHOS [DETAS] DE LXPRESSAQ]

A proposta desse experimento consiste em apresentar dois espacos
fisicos e grupos musicais distintos por meio de comunicacdo musical. A insercao
dos meios digitais nesse espaco fez com que a distancia fisica entre ambos
pudesse ser percebida de maneira minimizada e que as demais distancias
culturais pudessem ser debatidas visual e sonoramente. Para isso, foi escolhido
um meio de comunicacdo que permitisse a simultaneidade de
compartilhamento sincrono de audio e video. Foram feitas pesquisas sobre
ferramentas de comunicacdo que permitissem este tipo de comunicacdo
audiovisual via Internet para que a transmissao fosse a melhor possivel dentro
das possibilidades técnicas que estivessem disponiveis em ambos paises.
Dentre programas computacionais possiveis de serem utilizados, a equipe de
producdo alema sugeriu a utilizacdo do Polycom, descrito no capitulo 2 desta

dissertacao.

Foram utilizados projetores, telas e equipamentos de som para a
construcdo do espaco hibrido. N3o existiu a preocupacdo intensa com a
projecdo em tamanho real do espaco e individuos remotos, uma vez que os

meios digitais ndo foram inseridos para serem escondidos, como prevé a
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computacdo ubiqua de Mark Weiser (1991), ou “The Schroedingger Show" de
Carlos Orsi (2013). A qualidade das trocas sonoras é o fator mais importante
para essa comunicacdo nao verbal proposta e a presenca percebida se da no
espaco hibrido que é constituido com a soma de todos os elementos e meios

digitais.

Outros meios digitais estavam disponiveis para as equipes técnicas,
como o Skype, chat online e telefones celulares e foram determinantes para o

melhor funcionamento dos equipamentos em questao.

Figura 28 Musico alemao interagindo com musico brasileiro via Polycom (fonte: acervo
Nomads.usp)

N3o houve ensaios ou apresentacdoes entre os integrantes de cada
grupo antes do dia da intervengdo. Inicialmente, cada grupo se apresentou
musicalmente ao outro no momento da acdo, para que existisse uma
familiarizacdo antes da execucdo de uma peca juntos. Apds essa apresentacao,
iniciaram a peca musical baseada em improviso, porém a diferenca de géneros
musicais e também da poténcia de volume entre os instrumentos fez com que a
musica ndo se concretizasse de maneira harmoniosa. Iremos tratar melhor a
questdo na categoria de anadlise que discute o ruido no sistema, mas
adiantamos que a falta de abertura em relacdo a outros géneros musicais por

parte de todos os musicos fez com o a musica ndo ocorresse no espaco hibrido.
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A reproducdo de sons e videos de musicos remotos tocando ao vivo em
ambos espacos fisicos colabora para a constituicio do que chamamos de
espaco hibrido. A utilizacdo dos meios digitais e de diversas formas de torna-los
visiveis no espaco Ffisico colabora para que, durante um periodo de tempo
especifico, as estacoes de trem, os musicos e o publico estivessem presentes
em um mesmo lugar, independente da enorme distancia geografica que os

separava.

Ndo houve pulblico presente, apenas equipes compostas por
pesquisadores do Nomads.usp e pesquisadores e alunos da Leuphana
Universitdt Lineburg, considerados também como publico. Nesse experimento,
o publico é convidado a ingressar nesse espaco hibrido como espectador de um
didlogo intercultural entre musicos de paises distantes, mas, além de apenas
estar ouvindo passivamente a musica, ele era identificado pela captura de
video. Assim, ambos os publicos tinham consciéncia da dimensao do evento do
qual estavam participando. O fato de termos publico em ambos os lados
aumenta a dimensao do espaco hibrido, pois ele deve ser percebido por todos
que o estdo integrando, uma vez que foi criado para aproximar as distancias e
fornecer percepcoes de aproximacao por meio da musica construida, executada
e transmitida via Internet. Entendemos que, para futuras intervencoes
semelhantes, seria interessante promover a presenca de um publico externo as

equipes técnicas, estimulando sua participacdo ativa no dialogo.

Figura 29 Musicos em S3o Carlos tocando com musicos em Liineburg (Fonte: acervo
Nomads.usp)
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Figura 30 Misicos alemaes tocando com musicos brasileiros via Polycom (Fonte: acervo
Nomads.usp)

Figura 31 Figura 29 Musicos em S3o Carlos tocando com musicos em Liineburg (Fonte: acervo
Nomads.usp)
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Figura 32 Equipe técnica em Liineburg (Fonte: acervo Nomads.usp)

3.4.3 WiDOS  [EMERSENCA DL
ESTIMULOS L RESPOSTAT

Abordaremos o ruido em diversos niveis de aproximacdo com o sistema,
separados por subtitulos. Esse foi o primeiro experimento musical realizado
pelo Nomads.usp. Entendemos que, nesse primeiro experimento, algumas
informacoes prévias ndo foram entendidas pelos musicos, o que causou ruidos
sonoros e, até mesmo, interpessoais. A avaliacdo dessa acdo foi positiva para
que nas seguintes nés aumentassemos o nivel de informacdo e de regras
dentro do sistema que estamos construindo e compreendéssemos que, mesmo

com tecnologias pagas, pode-se ter problemas de conexao com Internet.

3.4.3.1. [NOS MLIOS DETAS T MUSICA]

A escolha do Polycom foi baseada em sua descricdo de funcionamento e
performance, por sugestdo dos pesquisadores alemaes, parceiros dessa acdo.
Apesar de utilizar hardware e software especificos e também canais de

comunicacdo privados, esse meio digital ainda ndo foi suficiente para a
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comunicacdo musical remota. Além de falhas de conexdo, a laténcia era
percebida pelos musicos, que foram informados que sua variacdo poderia fazer
alterar sua maneira de ouvir e tocar para a construcdo de uma musica composta
neste espaco hibrido. Os musicos, porém, ndo compreenderam essa questao,
uma vez que observamos que suas posturas de autoria musical e permanéncia

em seu género musical foram mantidas.

Escolhemos grupos com géneros diferentes pois entendemos que o
processo de conversacdo musical entre os musicos poderia ser mais rico devido
ao maior nimero de influéncias de cada um. Este processo de comunicacao
musical a distancia pode fazer com que os musicos tenham que entender uma
outra forma de abordagem da questdo da autoria. Trata-se de uma composicao
criada por diversos musicos, até mesmo desconhecidos entre si, e que pertence
um espaco que existe por um tempo determinado. Este conceito de espaco é
tratado de forma muito interessante por Hakim Bey (1985), chamando de “zona
autébnoma temporéria” e definindo que “[..] a Internet também possui um
aspecto horizontal e ndo hierarquico” (BEY, 1985). Essa auséncia de hierarquia
pode ter feito com que os musicos ndo compreendessem a questdo ou
desejassem hierarquizar a conversacdo, e dessa forma ndo a conversa¢do nao

ocorre, mas apenas comunicacdo como diferenciou Gordon Pask (1980).

Também houve interrupcdo da conexao, o que fez com que o sistema se
auto-organizasse de duas diferentes formas: na Alemanha, a banda passou a
executar cancdes proprias pois ndo ouvia o som do Brasil; no Brasil, era
recebido o som da banda alem3, que havia deixado de se comportar como parte
do sistema, que seria a forma esperada inicialmente, com ambas as bandas

compondo remotamente em conjunto.

A especificidade de todo o equipamento nao justificou sua performance
para eventos de musica. A alta qualidade pretendida pela empresa
desenvolvedora pode ser suficiente para conversas faladas, mas ndo era para
conversas musicais. Como a tecnologia era destinada a alta qualidade de
transmissao, as interrupcoes e laténcia foram determinantes para que a musica
sofresse distorcoes em relacdo ao que se pretendia originalmente. Assim, os
musicos envolvidos ndo entenderam que essa tecnologia nao estava
funcionando corretamente e que deveriam se readequar. O experimento
resultou em um “sistema autorregulador” (DUBBERLY; HAQUE; PANGARO;

2009) e as interferéncias acabaram levando o sistema a entropia. Os disturbios
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acabaram levando a morte de todo o sistema, finalizando o evento e gerando

discérdia em relacdo ao som por parte dos musicos envolvidos.

Em conversa com os musicos brasileiros logo apés o evento, foi
identificada a insatisfacdo destes com o sistema. Entenderam que os musicos
alemaes deixaram de acompanhar sua musica no espaco hibrido para produzir
musica apenas no espaco fisico onde se encontravam. Entendemos que a
laténcia e falhas de sinal acabaram desestabilizando todo o sistema, formados
por musicos que ndo possuia a informacdo desta possibilidade, o que

resultouna separacao do sistema em partes diferentes.

Um dos principais problemas enfrentados durante o evento (e, inclusive,
na acdo como um todo), foi relacionado a tecnologia de comunicacdo e
transmissdo de imagens e sons, que tinha a finalidade de possibilitar a
interacdo de modo sincrono entre os dois grupos distantes fisicamente
(http://www.nomads.usp.br/territorios.hibridos/acoes/som/dialogos_int
erculturais, acessado em 26/05/2015).

Foi entendido que a comunicacdo musical que, neste experimento era o
foco principal, foi um ruido que acabou causando problemas maiores, como a
finalizacgo do sistema como um todo. Mesmo com a utilizagdo de
equipamentos que ndo sdo acessiveis e de uso comum, ndo foi possivel a plena
realizacdo do esperado. Como conclusdo para experimentos seguintes: outras
formas de comunicacdo deverim ser testadas, inclusive utilizando meios digitais
mais acessiveis que poderiam ter acdao melhor, ou parecida com o Polycom.
Também foi levantada a proposta da comunica¢do ndo ser bidirecional, ou seja,
ndo termos ambos os lados recebendo e transmitindo som, o que alteraria o
desenho do sistema em relacdo ao som, mas traria outras possibilidades e

destacaria outras potencialidades deste.

3.4.3.2. [NQ LSPACS HISICC]

A escolha de espacos fisicos tdo distantes geograficamente gerou ruidos
logisticos como a dificuldade em acertar os equipamentos e impossibilidade de
verificacdo de ambos os lados em relacdo a montagem dos mesmos. Além desta
caracteristica geografica, que era conhecida, outros ruidos apareceram durante

o experimento. A alta luminosidade do espaco fisico no Brasil dificultou, em
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partes, a colocacdo da projecdo no espaco, mas foi contornado com o uso de
telas e sombreamentos. Na Alemanha, o frio intenso foi contornado pela
localizacdo dentro da estacdo: utilizaram uma darea fechada para o evento,

apesar de que o espaco nao tinha sistema de aquecimento.

O ruido mais interessante durante todo o evento foi a passagem do
trem pela estacdo brasileira. Por natureza, o trem de carga faz um ruido sonoro
forte, porém foi incorporado ao som do Aquarpa uma vez que os musicos
utilizam pecas metdlicas e outras ferramentas para gerarem ruidos musicais,
inclusive incorporando objetos presentes no local, como comentamos
anteriormente. Assim, esse som pertenceu ao espaco hibrido gerando outro
objetivo ao grupo brasileiro: tocar também em conjunto com o trem, enviar
estes sons ao Parashurama, que interagiria com o som somado a essa nova

informacao.

3.5. LXPERAMENTO 2 # COMUNCACAD
REMOTA NC "CHHU QLTRA FLST"

Informacdes gerais:

e Data: 19/05/2012

e Colaboradores: Nomads.usp; Coordenadoria de Artes e Cultura da Prefeitura Municipal
de Sao Carlos; Grafiteiros moradores do CDHU;

e  Musicos: Subloco Coletividade (Sdo Carlos, SP); banda Malditas Ovelhas! (Sdo Carlos, SP);
Publico presente no evento;

e Espacos Fisicos: Quadras Poliesportivas do CDHU (Sao Carlos, SP); Esttddio da Casa Fora
do Eixo Sanca (Sao Carlos, SP).

Este experimento foi realizado durante um evento do Projeto
Territérios Hibridos chamado “CDHU Cultura Fest’. Dentro do projeto, eram
previstas diversas acoes dentro do conjunto habitacional Waldomiro Lobbe
Sobrinho, conhecido na cidade como CDHU, em S3o Carlos-SP. Uma das acoes
tratava de realizar um evento cultural com meios digitais para promover

debates sobre os espacos publicos do conjunto que jd ndo eram mais utilizados
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por problemas diversos. Dentro desse evento, foi desenhado um experimento
de comunicacdo remota que promoveu a interlocucdo de um grupo de rap,
familiar aos moradores do conjunto, com uma banda de rock instrumental de
Sao Carlos. O evento foi realizado em parceria com a Coordenadoria de Cultura
da Prefeitura Municipal de Sao Carlos e com os moradores do CDHU Leonardo

Corréa e Ricardo Andrade, ambos grafiteiros.
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na pracga ceAraI e nas quadras
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Figura 33 Cartaz da agdo CDHU Cultura Fest (Fonte: acervo Nomads.usp)

O experimento ocorreu em dois locais relativamente préximos, pois
ambos se encontram na cidade de Sao Carlos-SP. Um deles é formado pelas
quadras poliesportivas do conjunto habitacional Waldomiro Lobbe Sobrinho,
CDHU e outro é o estudio da Casa Fora do Eixo de Sao Carlos. A distancia fisica

entre eles é de aproximadamente 4 quildmetros.
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Figura 34 Distancia entre os espacos fisicos (Fonte: google maps)

Apesar da proximidade fisica em relacdo ao experimento anterior, as
distancias socioeconémicas sao enormes, uma vez que o coletivo Fora do Eixo
esta inserido na classe artistica, universitaria e independente, e localizado no
centro da cidade. O CDHU é afastado do centro da cidade e nele residem
moradores de baixa renda e baixa escolaridade. Apesar da divergéncia, em
ambas as realidades existem manifestagdes culturais e artisticas que coexistem

na cidade, mas que nao compartilham os mesmos locais de apresentacao.

Dentro do préprio conjunto existe uma separacao de espacos fisicos que
foi testada na acdo: as quadras poliesportivas encontravam-se abandonadas e
ocupadas apenas por usudrios de drogas. Foram até mesmo local com episddio
de chacina, levando as familias do conjunto a deixar de frequentar o local que
possui enorme potencial de entretenimento. Esse experimento possui,
portanto, duas escalas de aproximacao: do CDHU com o centro da cidade e do

CDHU com seus proprios espacos publicos.

A quadra do CDHU deixou de ser um espaco publico dentro do conjunto
pois ndo permitia mais o debate entre os moradores (AUGE, 2001), no sentido
de promover encontros e reflexdes. O medo do local tornou-o inabitado pelos
moradores e passou a ser frequentado apenas por usudrios de drogas que nao
necessariamente residem no conjunto. A realizacdo de um evento que promove
a cultura local e convida os moradores a conhecer seu préoprio espaco de
convivio pode ser uma forma de ampliar o questionamento sobre os espacos

disponiveis na regido e como eles estdo subutilizados.

Por outro lado, o estidio Fora do Eixo estava localizado no centro da

cidade, em frente 3 “Praca dos Pombos”®, dentro da Casa Fora do Eixo de S3o

# Nome oficial: Praca Coronel Salles
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Carlos. O estudio esteve disponivel para musicos que queriam gravar seu
trabalho e possuiu pessoas qualificadas para a gravacdo. Entretanto, o grupo
ndo trabalha com moeda corrente, mas com moeda solidaria®, que tem seu
valor na troca de servicos.Assim, qualquer pessoa pode gravar, mesmo sem
dinheiro, uma vez que seu trabalho ird pagar a gravacdo. Assim, até mesmo
grupos formados por musicos com baixa renda e sem investimentos externos,
conseguiriam gravar suas composicoes pois poderiam trocar a gravacdao por
outros servicos que o grupo precisaria, evitando assim o uso do dinheiro e

utilizando o trabalho como moeda de troca.

A utilizacdo de meios digitais para abordar questoes do uso do espaco
fisico amplia a percepc¢do de que as quadras poliesportivas subutilizadas sao tao
Uteis enquanto locus de encontro quanto locais do centro da cidade. No caso
desse experimento, o espaco hibrido foi constituido por dois espacos fisicos,
quadra do CDHU e estudio da Casa FDE®®, duas bandas, e por um publico
majoritariamente composto por moradores do conjunto, mas que ndo o
frequentava ou nem o conheciam. Enquanto esse espaco da quadra fez parte
de um sistema que constituiu um espaco hibrido, os moradores do conjunto
estiveram presentes e puderam observar o espaco fisico e seus potenciais de
utilizacdo. Puderam, além disso, entender que é possivel uma aproximacao de
eventos culturais realizados em outras instancias da cidade, com outra cultura,

por meio da Internet.

3.5.1. [SONS APROXIMANDY DSTANIAS]

A cultura musical popular é muito presente em bairros com populacao
de baixa renda. Entendemos como miusica popular, ndo necessariamente a
MPB, mas géneros musicais presentes nas radios e demais midias de massa
como o sertanejo, pagode, axé, funk, entre outros géneros que sao veiculados
de forma massiva. Porém, dentro dos bairros de periferias, existe a presenca de
um movimento denominado Hip-hop®, que engloba uma cultura independente

na qual existem diversos tipos de manifestacdes artisticas. Dentre elas estdo o

8 Nao iremos abordar o assunto, mas podem ser encontradas explicacées sobre a moeda solidaria em
diversos sites, incluindo o do Fora do Eixo.

# Fora do Eixo

8 Nao iremos tratar a histéria do movimento.
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Rap, na musica, Breakdance, na danca e Graffiti, nas artes visuais. Todos juntos
formam uma cultura Unica proveniente desses locais afastados do centro da
cidade. Dentro desse ambiente afastado que é o CDHU, foi convidado o grupo
de rap sdo-carlense Subloco Coletividade®”, que é bastante conhecido pelos
moradores do conjunto e respeitado na cena Hip-hop da cidade. Possuem dois
albuns lancados®® pelo selo préprio (Correra Records) e suas cancoes

apresentam realidades da cidade e de moradores da periferia.

Em paralelo, existe um movimento de rock instrumental brasileiro que
foi endossado pelo coletivo Fora do Eixo®’, mas também é composto por
bandas que nao sao parceiras desse circuito. Essa manifestacdo de rock é pouco
divulgada nas midias tradicionais, mas tem grande publico que ouve e descobre
bandas e grupos deste género musical por meio da Internet e por eventos
independentes. Nesse ambito, foi convidada a banda Malditas Ovelhas!*°, que
nao participa do Fora do Eixo, e que produz rock instrumental com fusdo de
ritmos e sonoridades brasileiras. A banda produz musicas autorais e divulga seu

trabalho de maneira independente por meio das redes sociais.

Os grupos ja trabalharam juntos em um projeto chamado Fator
Acochativo, juntamente com outros musicos de S3o Carlos. Assim, os musicos ja
possuiam afinidade entre si, diferentemente do primeiro experimento, no qual
tanto a musica quanto os musicos se conheceram apenas durante a realizacdo
da acdo. Esse fator incentivou que outro programa fosse pesquisado e utilizado.
Assim, eram esperadas reacoes diferentes aos ruidos que poderiam ocorrer
durante o evento. Também foram feitas reunides conjuntas com os integrantes
dos grupos para definicio de entendimento em relacdo aos ruidos que
poderiam surgir durante a conexdo. Porém, foi realizado apenas um ensaio com
alguns integrantes de cada grupo e ja nos locais do evento, assim o nivel de
informacdo foi oferecido com melhor qualidade uma vez que, além de se
conhecerem, alguns dos musicos testaram a transmissao anteriormente a a¢do.
Com a empatia e regras estabelecidas entre os musicos, a generosidade

necessdria para uma sessdao de improviso poderia ser mais efetiva e com

8 https://soundcloud.com/sublococoletividade, acessado em 20/02/2015

8 Até o momento de escrita desta dissertaco.

% Os integrantes da banda cuiabana Macaco Bong, de rock instrumental, ajudaram a fundar o Coletivo. Os
integrantes da banda Aeromocas e Tenistas Russas, do mesmo género, sdo membros e moradores da Casa

FDE Sao Carlos.

*® https://soundcloud.com/malditasovelhas, acessado em 20/02/2015
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entendimento que todos estavam se esforcando para a emergéncia de algo

maior do que uma musica que seria realizada no mesmo espaco fisico.

Nessa acdo, o publico tornou-se colaborador no processo de
conversacdao musical. Durante a apresentacdo desse grupo formado por
musicos tocando a distancia, os MCs do Subloco Coletividade convidaram o
publico presente a participar da experiéncia. A participacdo se dava por meio de
rimas improvisadas®', assim ampliando o papel do publico espectador. Isso
tornava o publico ativo na producdo musical, tal como Mazalek e Jehan (2000)
disseram ao abordar experimentos interativos musicais, nos quais “para nao
musicos entretanto, essas experiéncias e sensacoes sao normalmente limitadas
pelo consumo passivo de musica, em vez de uma participacdo ativa no cendrio

musical”®?

(MAZALEK; JEHAN, op.cit, traducdo nossa). Nesse experimento, o
publico Fez parte da composicdao musical ativamente, participando com rimas

sobre as bases sonoras executadas pelas Malditas Ovelhas!.

3.5.2. [MLIOS [DETAS] DL EXPRESSAQ]

Apoés o primeiro experimento foi entendido que o uso de tecnologias
especificas para conversacdo verbal ndo garantem a perfeita comunicacdo
musical. Para esse segundo experimento, foram testadas outras ferramentas e,
entdo, selecionado o Skype® enquanto plataforma de comunicacdo. A escolha
do Skype, conforme apresentamos no Capitulo 2, se deu por conta de varios
fatores, entre eles a gratuidade do servico de comunicacdo online entre
usudrios registrados e a possibilidade de utilizacido do mesmo sem
equipamentos especificos, permitindo o uso de cameras e microfones comuns
para PCs, assim como conexao a Internet comercial, incluindo o 3G, além de ser

uma ferramenta que pode ser utilizada em smartphones e tablets.

°" Na cultura do rap, existe uma tradicdo de se criar “batalhas de MCs”, nas quais os cantores dialogam
enfrentando-se com rimas. Diversos rappers reconhecidos surgiram destas batalhas, entre eles o americano
Eminem e o brasileiro Emicida.

%2 Do original, em inglés: For non-musicians however, these experiences and sensations are often limited by a
passive consumption of music rather than an active participation in the musical setting

*3 http://www.skype.com/pt-br/, acessado em 20/02/2015
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Figura 35 Testes de comunicacdo de audio e video com o Skype, Vitor (Fonte: acervo
Nomads.usp)

Figura 36 Testes de comunicac¢do de dudio e video com o Skype, Alison (Fonte: acervo
Nomads.usp)

Por ser tecnologia disponivel para um publico maior e pela proximidade
fisicas dos pesquisadores com os musicos envolvidos, foi possivel a realizacdo
de testes de conexao no local do evento anteriormente, assim ja seriam

previstos problemas e possiveis formas de contorna-los.

Nesse experimento, o publico foi convidado a expressar-se por meio de
rimas livres nesse espaco hibrido, falando tanto para seus pares, como para os
musicos que tocavam a distancia, ampliando a experiéncia dos mesmos nesse
espaco que, no primeiro experimento, era apenas de espectador e equipe
técnica. Expressar-se por meio da musica gera envolvimento do publico, que
passa a sentir-se ainda mais integrante do espaco hibrido, uma vez que esta

inserido nele de forma ativa, coproduzindo a musica composta nessa “zona
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autéonoma temporaria” (BEY, 1991). Conforme entende o autor sobre a relacdo

com a Internet:

A web nao fornece apenas um apoio logistico a TAZ, também ajuda a cria-
la. Grosso modo, poderiamos dizer que a TAZ "existe" tanto no espaco da
informacdo quanto no "mundo real" (BEY, 1985).

Para a comunicacdo entre os membros da equipe técnica foram
utilizados os chats do Skype e telefones celulares (ligacoes e SMS), além do
deslocamento de automoével entre os dois locais, caso ajustes técnicos maiores

fossem necessdrios.

Figura 37 MCs rimando sobre a base da banda Malditas Ovelhas! (Fonte: acervo Nomads.usp)
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Figura 38 Alison como equipe técnica no estidio da Casa Fora do Eixo Sdo Carlos (Fonte:
acervo Nomads.usp)

Figura 39 Banda Malditas Ovelhas! no estidio durante a acdo (Fonte: acervo Nomads.usp)
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Figura 40 Diferente MCs surgidos do publico (Fonte: acervo Nomads.usp)

Figura 41 MC do Subloco Coletividade oferecendo o microfone ao publico (Fonte: acervo
Nomads.usp)
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3.5.3.  RUDOS [EMERSLNCA DL
ESTIMULOS L RESPOSTAT)]

3.5.3.1. # MAIS NFORMACAD, MENOS RUIDO

Esse experimento foi feito com olhar diferente do primeiro, uma vez
que foi possivel realizar testes entre os pesquisadores e também com os
musicos envolvidos. Alguns ruidos eram esperados, em relacdo a primeira acao,
uma vez que ja tinhamos melhor compreensdao de questdes inerentes a
comunicacdo sonora via Internet. De certa forma, outras qualidades poderiam
emergir com este entendimento pois o nivel de informacdao das partes do
sistema é maior (MORIN, 2005). Nesse experimento, os problemas referentes a
laténcia e falhas de conexdo estavam claros para os musicos envolvidos. Esse
sistema possuiu regras e conhecimentos diferentes do primeiro, uma vez que
os designers ja conheciam problemas anteriores que levaram ao fim do sistema,
no primeiro experimento. Além dos conceitos de improviso musical, os testes
executados com os préprios musicos que conduziram a peca musical foram
importantes para que os mesmos entendessem o funcionamento do software e
as possiveis falhas de conexdo. Com essa informacdo adicionada ao sistema, as
partes teriam melhores condicdes de avaliar as interferéncias e adiciona-las ao
proprio fazer musical, em um processo entendido como “sistema de
aprendizado” (DUBBERLY; HAQUE; PANGARO; 2009).

Em andlise de gravacdo de video do experimento, é possivel, em
diversos momentos, ouvir o MC do Subloco Coletividade rimando e
improvisando com o tema da conexao falhando, inclusive utilizando essa
informacdo para finalizar o experimento e continuar o show, conforme
combinado. Assim como o grupo Malditas Ovelhas! que, em diversos
momentos, deixou de ouvir os MCs, mas continuou a fornecer uma base
ininterrupta pois tinha a no¢cdo da dimensao hibrida do espaco em que estavam

e que o sistema dependia de sua participacdo para ser mantido.

Podemos analisar, entdo, que um sistema com mais informacoes que
garantam o entendimento da experiéncia contribu para que o mesmo seja
mantido enquanto todo e ndo entre em entropia. A informacao aos musicos de
que a conexao poderia falhar e até mesmo ndo acontecer, fez com que novas
regras fossem criadas. A partir da ocorréncia desses disturbios, uma vez que o

sinal 3G nas quadras do CDHU era fraco, emergiram novas experiéncias e
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relacoes entre os MCs, o publico e o espaco hibrido no qual estavam. Foi
possivel avaliar melhor como essa experiéncia pode apresentar diversas

potencialidades do uso dos meios digitais para todas as partes.

Em pés-avaliacdo, foi possivel até mesmo observar na pagina do
Facebook do Subloco Coletividade que sua relacdo com a Internet foi alterada.
Anteriormente, os mesmos apenas utilizavam as redes sociais para divulgar
seus trabalhos. Apés a experiéncia, e de maneira espontanea, eles fizeram seu
primeiro ensaio via Live Stream para seus f3s acompanharem em tempo real seu
processo artistico. Apesar de nao ser a reproducdio do mesmo tipo de
experimento de que participaram, entenderam que os meios digitais podem
criar espacos hibridos e que poderiam trazer seu publico para dentro de um

ensaio.

Enquanto observadores cibernéticos de 22 ordem (GLANVILLE, 2007),
analisamos esse sistema como o “sistema de aprendizado” de Dubberly,
Pangaro e Haque (2009) que discutimos anteriormente. O aumento na
quantidade de informacdes sobre as relacdes entre as partes fez com que os
objetivos fossem reavaliados quando um distUrbio interferisse no sistema,
criando outra camada até se restabelecer e retornar ao objetivo original. Essa
qualidade do sistema, de aprender a partir de distlirbios, apresenta o que
chamamos de emergéncia, ou seja, a partir de ruidos no sistema ele se
recondiciona e emergem novas qualidades. Esse surgimento de novas camadas
sistémicas a partir de uma original é uma qualidade do sistema que nos
interessa, pois demonstra a forca de conexdo entre as partes que ndo deixam

de se relacionar quando uma delas apresenta algo que foge a regra inicial.

Dessa vez, também, a equipe técnica tinha maior dominio da tecnologia,
uma vez que a conexao era padrdo. Para diminuir a laténcia da captura de audio
foram utilizadas interfaces USB M-audio Fast-Track Pro. Foi descartada a
visualizacdo dos videos que o Skype permite devido ao aumento da demanda de
banda de Internet, necessaria para a utilizacdo dos mesmos; a conexao 3G nao
suportaria e o dudio seria ainda mais prejudicado. Essa opcao foi feita durante a
instalacdo dos equipamentos e testes. A auséncia do video foi um ruido na ideia
inicial, mas que foi reavaliado a tempo para que o objetivo principal, a

comunicacado musical remota, fosse alcancado.
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3.6. LXPLAMENTO 3 # J4M HHBRDA

Informacoes gerais:

e Data: 28/02/2013

e Colaboradores: Nomads.usp; Circuito Fora do Eixo;

e Misicos: Topsyturvy (Mogi das Cruzes, SP); Publico do GIG presente no evento (Sao
Carlos, SP);

e  Espacos Fisicos: bar GIG (Sao Carlos, SP); Casa Fora do Eixo (Sao Paulo, SP).

Este terceiro experimento esta inserido no contexto de outra ag¢do do

Projeto Territérios Hibridos denominada Backstage:

O objetivo desta acdo é promover diferentes reflexées sobre o Circuito
Fora do Eixo, os sistemas de producdo desenvolvido dentro de suas
redes, promover instancias de vivéncia, abordagem de um espaco publico
através de intervencdes sonoras, reflexdes sobre politicas culturais,

aplicar instancias remotas e as diferencas regionais.

Além de explanar o processo de producdo cultural envolvendo bandas,
possibilitar o entendimento e a apropriacao de determinadas tecnologias
digitais que poderdo viabilizar o processo de producdo artistica dos
musicos, estimular mudancas em aspectos musicais dos artistas através
das Jams, possibilitar parcerias entre agentes publicos da cultura e redes
independentes de producao cultural (site da acao:
http://www.nomads.usp.br/territorios.hibridos/acoes/som/bandas,
acessado em 20/02/2015).

Dentro do processo da acdo, foi inserido um experimento que
interessou a essa pesquisa. Eram previstas diversas noites de apresentacdo da
banda Topsyturvy, de Mogi das Cruzes-SP, selecionada para participar da acao,
em Casas Fora do Eixo pelo Sul e Sudeste do Brasil, finalizando o circuito na

sede do grupo em Sao Paulo. Durante a estadia nas diversas cidades, a banda

°* https://www.Facebook.com/events/131547497020990/?notif_t=plan_edited, acessado em 07/06/2015
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realizou diversas jams com musicos locais pertencentes, ou ndo, aos coletivos.
Na ultima apresentacdo pelo circuito, ocorreu o experimento que consistiu em
realizar uma Jam Hibrida. Dias apds essa apresentacdo remota desta acao, a
banda Topsyturvy se apresentou fisicamente no bar GIG, em Sao Carlos-SP,

mesmo local onde tocaram a distancia.

~
.
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Figura 42 Projec¢do na Casa Fora do Eixo Sampa (fonte: Fonte:
https://www.Facebook.com/canalpostv/photos/a.289834417743932.68391.174846909242684
/490006194393419/?type=1&theater, acessado em 16/06/2015)
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3.6.1. [ESPACOS HIBADOS]

Nesse experimento, aproximamos dois locais com distintas funcoes
porém com intencdes semelhantes. Conforme ja descrevemos, um deles é a
Casa Fora do Eixo, em S3o Paulo-SP®°. Esse local, além de abrigar a sede
principal do coletivo Fora do Eixo, promove eventos culturais, debates e shows,
sempre baseados em conteldo autoral e producao cultural. Na casa, existe um
espaco de shows onde sdo realizadas diversas apresentacdoes de bandas
inseridas no circuito Fora do Eixo, com publico disposto a receber novas
informacdes musicais, experimentacdes sonoras e propostas estéticas. E um
espaco de debate em S3o Paulo sobre a nova musica brasileira e sobre formas
de remuneracao dos artistas, assim como de novas propostas musicais, além de

discutir a fForma de cobranca de entrada para o publico.

Em S3o Carlos-SP, escolhemos o bar cultural GIG que, assim como a Casa
FDE, promove eventos com bandas autorais nacionais e internacionais. O GIG
também promove diversos eventos culturais, como exibicdo de filmes e
performances artisticas, e possui uma relacdo diferente com o publico. Os
frequentadores do bar vdo com a “mente aberta”, termo escrito por Feisst
(2013), que entende ser caracteristica necessaria para o publico de sessoes de
improviso musical, para ouvir novas sonoridades e promover o debate sobre o
que estd acontecendo no mundo da musica. O bar recebe desde atracées mais
conhecidas no mundo alternativo até experimentacdes musicais mais ousadas
da prépria cidade, sempre com o publico presente para ouvir e discutir se

gostam ou ndo daquilo.

%% https://www.Facebook.com/casaforadoeixo, acessado em 20/02/2015
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Figura 44 Distancia entre S3o Paulo e Sdo Carlos (fonte: google maps)

Nesse caso, a distdncia fisica era de, aproximadamente, 253
quildmetros. Ndo muito distante, porém com realidades diversas. A casa FDE
possui filial em Sao Carlos, onde também sdo promovidos shows e discussdes
artisticas, porém a escolha do GIG para fazer o experimento foi justamente para
entender e aproximar questdes da prépria acdo Backstage, que procurava

analisar o circuito FDE e a sua relagdo com as cidades em que se encontram.

O experimento buscou criar a nocdo de um Unico evento hibrido que se
passa em dois locais distantes, que permitem a experimentacdo sonora e
espacial. Esse espaco hibrido, constituido por meios digitais, aproximou a

realidade de um evento em um local sem fins lucrativos e de um bar, com
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finalidade comercial, mas aberto para propostas diversas. A cidade de Sao
Carlos-SP possui um publico universitario que é adepto das experimentacoes
sonoras e, nesse ambiente, o GIG encontra frequentadores assiduos e avidos
por novas propostas musicais. A Casa FDE de Sao Paulo também possui
frequentadores que, assim como em Sao Carlos, procuram novas musicalidades,

mas que entendem isto acontecendo dentro do circuito FDE.

3.6.2. [SONS APROXIMANDO DISTANAS]

Nesse terceiro experimento, outras potencialidades da comunicacao
musical a distancia foram testadas, assim como métodos diferentes de
utilizacdo dos meios digitais. A banda Topsyturvy produz rock autoral e, durante
a participacdo na acdo Backstage, tocou em diversas jams com musicos das
cidades onde se hospedava. As jams eram parte do processo de entendimento
da vivéncia de uma banda em outras realidades, conhecendo diversos musicos
com influéncias diversas que somam ao género musical que produzem. Dentro
desse ambiente, foi desenvolvido o experimento que propunha uma “Jam

Hibrida” com musicos a distancia, no bar GIG, durante um show na Casa FDE.

Os musicos que tocaram ao vivo e a distancia com o Topsyturvy eram
desconhecidos e imprevisiveis, uma vez que no bar GIG ndo foram convidados
musicos especificos para tocarem a distancia, mas sim, o préprio publico foi
convidado a tocar. Esse fator aumenta a imprevisibilidade do sistema enquanto
uma das partes é desconhecida, mas, ao somarem, sdo informadas sobre suas
regras e mecanismos de funcionamento. O bar é frequentado por diversos
artistas que poderiam se interessar pela experiéncia de tocar em uma “Jam
hibrida”.

O género musical, rock, é popular entre os musicos frequentadores do
GIG e possui estrutura sonora familiar para a maioria dos instrumentistas.
Entdo, a exploracdo seria espacial mais do que sonora, uma vez que a nocdo de
pertencimento ao espaco hibrido constituido por meios digitais se torna objeto
de exploracdo do experimento. Um dos diferenciais é que o som da Topsyturvy,
reproduzido no GIG, com o qual os musicos locais teriam que interagir, passava

por um filtro digital de manipulacdo do dudio. O som recebido de Sdo Paulo foi
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processado em software baseado em MaxMSP’® e, entdo, reproduzido no
ambiente de Sdo Carlos com os ruidos incorporados, criando-se uma nova

camada de informacao sob o som da banda Topsyturvy.

Figura 45 Comunicac¢do musical no GIG, Vitor tocando guitarra e Luciana distorcendo o som
recebido de Sao Paulo (fonte: acervo Nomads.usp)

Figura 46 Musicos do Topyturvy durante a acdo na Casa FDE Sampa (fonte: acervo
Nomads.usp)

% https://cycling74.com/products/max/, acessado em 20/02/2015
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3.6.3. [MEOS  [DIETAS bL
EXPRESSAQ]

Para o terceiro teste com comunicacdo remota entre musicos tocando
ao vivo via Internet, foi discutida a utilizacdo de um outro método, diferente
dos anteriores, no qual ambos os lados ouviam e enviavam som. Nas
experimentagoes anteriores, as ferramentas de conversa de voz via web
apresentaram falhas que interferiram no som produzido. A laténcia e conexao
cortada foi predominante em ambos os experimentos. Retomando a discussao
sobre distirbios no sistema: enquanto na primeira acdo a falha causou a
entropia do sistema; na segunda foi melhor incorporada até mesmo nas rimas
dos MCs que citaram a dificuldade em cantar improvisado em cima de uma base
que deixava de ser ouvida em alguns momentos. Esse Ultimo fato também
deve-se a espontaneidade da banda Malditas Ovelhas! em manter a base
sonora mesmo ouvindo as rimas cortadas, o que manteve a duracdo da masica,

pois entenderam que estavam sendo ouvidos.

Para esse terceiro experimento, foi definido que somente um dos lados
(Sao Carlos) receberia dudio e video, via Live Stream, e o outro lado (S3o Paulo)
receberia apenas video. Essa alteracdo na maneira da comunica¢do criou a
necessidade de nocdo para a banda Topsytuvy de que musicos estariam
tocando a distancia com eles, entdo deveriam observar o video ao tocarem para
ndo deixar os musicos de Sdo Carlos sem som para interacdo. O Live Stream,
conforme comentamos no capitulo anterior, é uma ferramenta online de
broadcasting de video e dudio via Internet. Por meio da geracdo de um link, é
possivel divulgar a transmissdo, que acontece em tempo real, para publicos

conectados na web.

Foram criados dois links de Live Stream de audio e video em ambos
locais. No GIG, ele foi espacializado em sua totalidade (dudio e video), com a
adicdo da camada sonora manipulada e distorcida por software. Na Casa FDE,
apenas o video foi projetado. Ainda foi incorporada ao sistema a interface de
Comentarios do Nomads.usp, na qual o publico presente nos dois espacos
fisicos era convidado a se comunicar textualmente. Também foi espacializada
em ambos locais a interface Backstage, que contava o percurso da acdo até o

momento. Os links de ambos eventos foram divulgados nas redes sociais, sendo
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possivel que pessoas participassem deste espaco a partir de outros locais,

assistindo aos videos e comentando a experiéncia na interface do Nomads.usp.

A utilizacdo da interface de Comentdarios colaborou muito para a criacao
da nocdo de pertencimento no espaco hibrido, uma vez que o publico pode
expressar sua experiéncia em cada local geograficamente distinto que, durante

os eventos, pertenciam a um mesmo espaco hibrido.

Figura 47 Alison como equipe técnica da acdo em Sdo Paulo (fonte: acervo Nomads.usp)
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3.6.4. RUDOS  [EMERSTNCA,
ESTIMULOS L RESPOSTAS]

Nesse experimento, foram introduzidos ruidos propositais no som
recebido da Casa FDE. A musica executada pela banda Topsyturvy foi
reproduzida no GIG com a insercdao de uma camada de distor¢oes realizadas por
meio de filtros e programacdo com MaxMSP, conforme comentamos
anteriormente. Esse sistema possui maior nimero de conexdes entre as partes,
uma vez que o publico em ambas as cidades participou de diversas formas. No
GIG, o publico foi convidado a tocar junto com o som processado da banda
Topsyturvy. Além disso, circularam no bar notebooks disponiveis para insercao

de mensagens de texto na interface de Comentarios.

Um dos ruidos ndo previstos foi a dificuldade de aproximacao do publico
dos instrumentos disponiveis para tocar no bar. Em geral, as pessoas
frequentam o bar para ouvir musica, mas nesse caso eram convidadas a produzi-
la. Esse limiar entre a passividade e a atividade tornou-se, em certos momentos,
um ruido. Nesse caso, os pesquisadores do Nomads.usp iniciaram a interacao
com os instrumentos, sem se identificar como membros da equipe, para

incentivar os demais musicos a participar do experimento de forma ativa.

Com relacdo a interface de Comentarios, presente em ambos os locais, a
inciativa de expor ideias e opinides sobre o que estava acontecendo fazia com
que a pessoa fosse convidada a refletir e entender todo o experimento para
que se tornasse parte dele. Na interface, era exibida a seguinte questdo:
“Backstage: quais espacos publicos da cidade podemos ocupar com cultura?”.
Essa frase serviu de incentivo para reflexdes de interesse do Nomads.usp, que
gostaria de ouvir opinides sobre o assunto em ambientes ndo académicos.

Durante o evento, foram enviadas as seguintes mensagens:

Boa noite galera de SAMPA! raitech, 28/02/2013 via site, de Sdo Carlos, acdo BS_PAL
18:39

assista o que esta rolando no bar GIG em Sao

via site, de Sdo Carlos, agdo BS_PAL Carlos pelo link:

Ai pessoal de Sanca !!!, 28/02/2013 18:49 http://ustre.am/UEGGGIG, 28/02/2013 19:02
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via site, de Sao Carlos, acdo BS_PAL

Topsyturvy, pra variar um pouco, arrebentem
tudo!!!

Beijo de Mojah procéis! Gigi, 28/02/2013 19:14
via site, de Sao Carlos, agdo BS_PAL
TO TO TOPSYTURVY!!

Bora galeeeeeeeeeeeeeeeeralraitech, 28/02/2013
19:37

via site, de Sao Carlos, acdo BS_SPA

tudo pronto na casa fora do eixo de sampa para
comecar a jam session hibrida!

topsyturvy aqui e nomads.usp no GIG, em
sanca!Nomads.usp, 28/02/2013 19:45

via site, de Sao Carlos, agdo BS_SPA
manda ae LUX!! :-)
,28/02/2013 19:46

via site, de Sao Carlos, acdo BS_SPA
Allll GIG !' Aqui ta lindo 1!
Alison, 28/02/2013 20:03

via site, de Sao Carlos, acdo BS_SPA

veja o que esta rolando na casa fora do eixo de

sampa no link www.postv.org!Nomads.usp,
28/02/2013 20:07

via site, de Sao Carlos, agdo BS_SPA

E ai GIG, seus lindos!!? Casa Fora do Eixo SP,

Casa Sanca, Nomads, e GIG, é ndis!ruiz, 28/02/2013
20:14

via site, de Sao Carlos, acdo BS_SPA

Topsyturvy dando inicio hoje a segunda parte
da tour Backstage. Ja ta rolando aqui na CAFE
Sao Paulo junto da galera do GiG em
Sanca!Gummer, Topsyturvy, 28/02/2013 20:16

via site, de Sdo Carlos, agdo BS_SPA

Intervencodes visuais combinadas as ondas
sonoras, em equalizacbes distintas de
instrumentos diversos. Conectando artes,
pessoas, cidades, o online e o offline. Jam
session NO AR logo menos pela P6sTV!!!Atlas,

28/02/2013 20:20
via site, de Sao Carlos, acdo BS_SPA

Aqui e ali, todos estdo juntos!, 28/02/2013 20:22

via site, de Sdo Carlos, agdo BS_SPA

aqui em sanca a participacao de vitor locilento

na jam com a banda topsyturvy!mayara, 28/02/2013
20:25
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via site, de Sao Carlos, acdo BS_SPA

Territérios hibridos- territério de amor. <3,
28/02/2013 20:32

via site, de Sdo Carlos, agdo BS_SPA

Parabéns Gig!!!'' Um més de muita diversdo e
uma semana "gritando rock"! Valeu galera do
Nomads!, 28/02/2013 20:32

via site, de Sdo Carlos, agdo BS_SPA

sonzaco rolando aqui na casa sampa!!!
topsyturvy+lux+vitor= espaco hibrido de SOM!,
28/02/2013 20:38

via site, de Sao Carlos, acdo BS_SPA

Rapaz esse jam estd de mais, esses caras
mandam muito e a transmissdo massa!. keep it
up!Paulo Magrelo, 28/02/2013 20:44

via site, de Sdo Carlos, agdo BS_SPA

Jam Session Topsyturvy + Macaco Bong
rolando lindamente! E ta s6
comecando!!!!Camilona Reis, 28/02/2013 20:53

via site, de Sdo Carlos, acdo BS_SPA

o som é muito interessante, mas o ambiente se
eleva acima dele, de forma que a conversa local
secomo é o som da topsyturvy processado pela

luciana que vcs estdo escutando no GIG?

escreva aqui como é escutar rock desse
jeito!!nomads.usp.sampa, 28/02/2013 21:01

via site, de Sdo Carlos, acdo BS_SPA

coloca em primeiro plano e a banda em
segundo, 28/02/2013 21:05

via site, de Sdo Carlos, acdo BS_SPA

o ambiente e o som bacana tansformam a noite
em uma experiéncia marcante. O baixo chama a
atencdo por sua intensidade e habilidade. Estao

de parabéns.renan gomez, 28/02/2013 21:10

via site, de Sao Carlos, agdo BS_SPA

Salve salve! MB na area! fazendo barulho.ynais,
28/02/2013 21:10

via site, de Sao Carlos, acdo BS_SPA

galera da arquitetura reunida aqui no GIG!
Trazendo a bicharada pra conhecer a noite de
S&o Carlos!, 28/02/2013 21:12

via site, de Sao Carlos, acdo BS_SPA

paulo mendes na guitarra, 28/02/2013 21:13

via site, de Sdo Carlos, agdo BS_SPA

salve paulo mendes!!, 28/02/2013 21:13

via site, de Sdo Carlos, agdo BS_SPA



via site, de Sao Carlos, agdo BS_SPA

Integracdo infinita atravez da Internet! Todos
mais do que conectados!, 28/02/2013 21:16

via site, de Sao Carlos, agdo BS_SPA

sexta dia 8 a topsyturvy vai tocar ao vivo em
sanca no GIG!!

espaco hibrido sancasampa!!!

que lugar é esse? que lugar é esse? que lugar é
esse? que luar é esse?!, 28/02/2013 21:17

via site, de Sdo Carlos, agdo BS_SPA

Boa iniciativa

Musica fantastic aines, 28/02/2013 21:19
via site, de Sao Carlos, acdo BS_SPA

max msp e uma maravilha e tb o show as 8
domingo na radio ufscar, 28/02/2013 21:22

via site, de Sao Carlos, acdo BS_SPA

grande TOPSYTURVY bombando aqui no GIG

via site, de Sao Carlos, acdo BS_SPA

Muito massa ouvir, remotamente, a Topsyturvy!
Galera manda muito bem! A tecnologia
possibilita coisas bem legais!, 28/02/2013 21:25

via site, de Sdo Carlos, agdo BS_SPA

SHOW ANIMAL! Isso aqui ta lindo...Bianca Buteikis,
28/02/2013 21:25

via site, de Sao Carlos, agdo BS_SPA
ultracyberdelia

pulverizando eventos, 28/02/2013 21:27

via site, de Sdo Carlos, agdo BS_SPA

Muito bacana a iniciativa, musica boa e espaco
intessante.Mariana, 28/02/2013 21:28

via site, de Sdo Carlos, agdo BS_SPA

valeu nomads e gig por essa festa no nosso de

bar em bar!! ta lindo!!arquitetura usp sio carlos!,
28/02/2013 21:30

via site, de Sao Carlos, agdo BS_SPA

um salve de sampa pra galera da arquitetura do
iau-usp!!!! bem-vindos ao cyberspace da
comunicac¢do ndo-textual!!! isso também produz
espacos, sé que
H.[.B.R.I.D.0O.S!'NOMADS.USP.SAMPA, 28/02/2013 21:33

via site, de Sdo Carlos, agdo BS_SPA

[139]

estamos aqui e ai com topsyturvy...
espacialidades hibridas! acdo backsatage:
nomads.usp [t_hib] + FdE, 28/02/2013 21:35

via site, de Sao Carlos, acdo BS_SPA

SEXTA DIA 8 DE MARCO, TOPSYTURVY NO
aiai

GRANDE FINALIZACAO DA ACAO BACKSTAGE!
BORALA111, 28/02/2013 21:40

via site, de Sao Carlos, agdo BS_SPA

tRANSENDENDO O ESPACO FISICO ...é6 PURA
iLUS3O! TEMpo repeTIDO FLUXO inFINITO
AGORA NA onDA IMER&O ESPACIAL!! mil
PIXELS mil CORES sdo SONS descobridores da
REDE IMAGIN&riA MARGInaLtranseunte aletério,
28/02/2013 21:51

via site, de Sdo Carlos, agdo BS_SPA

Aguardamos a Topsyturvy em Bh no
Rockasamento em Abrillyubso, 28/02/2013 21:53

via site, de Sdo Carlos, agdo BS_SPA

Estou no Senac e acompanhando a PosTv.
Top!Marlon Oliveira, 28/02/2013 21:54

via site, de Sdo Carlos, agdo BS_SPA
S6 pedrada!Bianca Buteikis, 28/02/2013 21:57
via site, de Sao Carlos, agdo BS_SPA

Topsyturvy, estamos aqui vendo vocés!
Domingo estaremos ai!!! O/, 28/02/2013 21:58

via site, de Sao Carlos, agdo BS_SPA

um salve do espaco hibrido, marlon!!, 28/02/2013
21:58

via site, de Sao Carlos, acdo BS_SPA

Saudacoes Pelotenses, topsyturvyanos!
Detonem!!!André da Silva, 28/02/2013 21:59
via site, de Sao Carlos, acdo BS_SPA

Aeeeee Jubdo, Topsy e caravana mogiana EM
PESO!

Camilona Reis, 28/02/2013 22:00

via site, de Sao Carlos, agdo BS_SPA

Saudacoes do GIG! Let#39;s gigLux, 28/02/2013
22:04

via site, de Sdo Carlos, acdo BS_SPA

e ai Athos ! ta bem bacana aqui !!!! a gente

via site, de Sdo Carlos, agdo BS_SPA



som !!!! breve aqui presencialmente !!! 8 de
margo sexta!, 28/02/2013 22:07

via site, de Sao Carlos, acdo BS_SPA

Valeu aih Topsyturvy! Tamo junto! Dia 8 tamo
aqui! uhuLux, 28/02/2013 22:07

via site, de Sao Carlos, acdo BS_SPA

Lux arrasando aqui no GIG!, 28/02/2013 22:08

via site, de Sdo Carlos, agdo BS_SPA

Athoooooos, seu beudo!!! A gente de Mogy dos
Creize te ama!!!, 28/02/2013 22:08

via site, de Sao Carlos, acdo BS_SP

valew nomads.usp.sanca!! um salve aqui do
nomads.usp.sampa!!! :-)

,28/02/2013 22:10

via site, de Sdo Carlos, agdo BS_SPA

ama!!l, 28/02/2013 22:23

via site, de Sdo Carlos, agdo BS_SPA

Muito legal tudo isso.."Tudo o que um sonho
precisa para ser realizado é alguém que
acredite que ele possa ser realizado." Roberto
ShinyashikiRoselene Rodrigues, 28/02/2013 23:40

via site, de Sdo Carlos, agdo BS_SPA

BACKSTAGE! Quais espacos pablicos da cid

como € o som da lofsyturvy process.
luciana que vcs estao escutando no G
escreva aqui como € escutar rock des|

Jam Session Tgsyturvv + Macaco Bg

lindamente! E ta s6 comegando!!!!
oooioioioioioi anja

Rapaz esse jam esta de mais, esses (
mandam muito e a transmicsio mas

Figura 48 Live Stream da Casa FDE e iterface Comentario (Fonte: acervo Nomads.usp)

Dentre o histérico de mensagens, podemos destacar frases que apresentam a

noc¢do do publico de pertencimento no espaco hibrido, criado com o uso de meios

digitais. Por essas frases, podemos entender que algumas pessoas estavam se

sentido parte de um mesmo espaco hibrido no momento em que diversos meios

digitais de comunicacdo estavam no espaco fisico. Essa nocao foi corroborada apés a

divulgacdo de um link no qual as pessoas (de ambos os eventos e de suas casas)

puderam enviar mensagens de seus préprios smartphones e PCs.
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3.7. EXPERMINTO 4#  [RANDOM
SOUDS - ATR REMOTL]

Informagoes gerais:

e Data: 14/05/2015;

e Colaboradores: Nomads.usp; Casa Fora do Eixo Sanca; Estidio Lamparina; musicos e artistas
convidados;

e Masicos: Daniel Brita (Sdo Paulo, SP); Aeromocas e Tenistas Russas (Sdo Carlos, SP); Projeto
Shark (Franca-SP); Artur Mei (Sao Paulo, SP);

e Artistas Plasticos: Otavio Tartari, Camila Souza e Isadora Ricci (Franca, SP);

e Impressao 3D ao vivo: pesquisadores Nomads.usp

e Espacos Fisicos: Bar GIG (Sdo Carlos, SP); Estudio Lamparina (Sdo Paulo, SP); Garagem em
Franca (Franca, SP); Apartamento (Sao Paulo, SP).

>quipta 14 de maio no gig e no cyberspace+

\

RIAIND.OM & SIOL

” f 'm l||| !' ""I‘ W "rl"¢ "?'Ml b
Iw lmLiw N (| ulmhilm;‘

\ l Ol l

mocas e tenist

daniel brita [sp] no cyberspace

0

artur mei [sp] no cyberspace

projecdes e interfaces interativas

#VemQueTemImpressao3D!

Figura 49 Cartaz de divulga¢ao da a¢ao (Fonte: Acervo Nomasds.usp, design: Marcelo Tramontano)
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Tabela 2 Relagdo dos experimentos e caracteristicas principais

AGAO

PONTOS CONECTADOS /
LOCALIZACAO

PUBLICO / PARTICIPAGCAO

COMUNICAGAO MUSICAL

Dialogos Interculturais

02 (Brasil e Alemanha)

Pesquisadores do Nomads.usp e
alunos da Leuphana /
Espectadores e equipe técnica

Ambos recebem e enviam
dudio e video.

Comunicagao Remota
no CDHU Cultura Fest

02 (Sao Carlos: Centro e
CDHU)

Moradores do CDHU e
Convidados do Evento /
Espectadores e MCs.

Ambos recebem e enviam
dudio.

Jam Hibrida

02 (Sao Carlos e Sao Paulo)

Freqientadores do bar GIG, em
S&o Carlos e da Casa FDE, em Sao
Paulo /

Em Sao Carlos: publico é
convidado a tocar.

Em S3o Paulo: espectadores.

(Sao Paulo) recebe: video,
envia: dudio e video.

(Sao Carlos) recebe: dudio e
video

envia: video

Random Sounds - ATR
Remote

04 (Sao Carlos, Franca e 02
em S3o Paulo)

Freqiientadores do bar GIG, em
Sao Carlos e convidados do
Projeto Shark em Franca /

Em todos: Espectadores.

(Sao Carlos)

recebe: dudio e video (de
Franca)

envia: dudio e video
(Franca)

recebe: dudio e video
envia: dudio e video
(Sao Paulo - ambos)
recebem: dudio

enviam: audio

Para esse experimento, procuramos trabalhar com a sincronia de som (todos

os musicos recebem e enviam som simultaneamente), sem utilizacdo de video para

visualizacdo dos musicos, uma vez que os programas especificos para comunicacao

musical online que pesquisamos ndo apresentam essa ferramenta. As categorias de

andlise nos permitiram realizar uma leitura critica necessaria para constatacdes e

verificagdes de emergéncias e entropias relacionadas ao nosso desenvolvimento

teérico. Nesse experimento, procuramos envolver os musicos convidados ja na

producao da acao, especialmente em relagdo ao uso de meios digitais. Entendemos,

nas leituras anteriores, que, quanto maior o envolvimento das partes, melhor as

reacoes aos ruidos no sistema.
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O processo de concepcao, preparacao, realizacao e avaliacao do experimento

consistiu nas etapas descritas a sequir:

1. Pesquisa de programas computacionais para comunicacdo musical via Internet;

2. Teste dos programas selecionados, apresentados no Capitulo 2, com usuarios
dos mesmos;

3. Teste e avaliacdo dos programas em conjunto com outro pesquisador do
Nomads.usp, Alison Henrique Nasario, que também foi musico convidado do
experimento;

Testes iniciais com a banda Aeromocas e Tenistas Russas e Projeto Shark;
Criacdo de grupo de discussao com todos os musicos envolvidos para explicar
questoes de interesse da pesquisa e resultados obtidos nas intervencoes
anteriores. Apresentamos, inclusive, o trecho do Capitulo 1 que trata a
questdo do improviso musical sob olhar sistémico;

6. Testes com os musicos convidados e com a banda no estudio da Casa FDE S3o
Carlos (onde moram os musicos da banda);

Teste com todos os musicos simulando o evento em S3o Carlos no bar GIG;
Divulgacdo do Evento;

Concepcao do espaco hibrido no GIG com outros meios digitais (Comentarios,
Videos gravados dos musicos remotos, Video ao vivo (via Skype) de pintura
realizada para fundo de palco);

10. Contato com os artistas plasticos de Franca que propuseram fazer pinturas
inspiradas na musica composta, durante o experimento, e transmiti-las para
ser fundo de palco. Eles estavam presentes fisicamente na garagem do musico
Alison, local do evento em Franca;

11. Apresentacdo do experimento para equipe Nomads.usp e divisdo de tarefas;

12. Verificacdo e separacao dos equipamentos;

13. Realiza¢do do evento. Montagem e desmontagem;

14. Organizacdo e sistematizacdo das informacdes coletadas e registros
produzidos;

15. Avaliacdo com a equipe Nomads.usp;

16. Avaliacdo com cada um dos musicos convidados;

17. Leitura dos comentarios inseridos na interface Comentarios do Nomads.usp;

18. Estudo das fotos e videos capturados no dia do evento;

19. Avaliacdo sistémica do experimento;

20. Conclusoes.
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Figura 50 Reunido de avaliagdao apos o experimento com os pesquisadores do Nomads.usp (Fonte:
acervo Nomads.usp)

3.7.1 [SONS APROXIMANDD DISTANIAS]

A aproximacao virtual de espacos fisicos geograficamente distantes com a
utilizacdo de meios digitais e conexdao a Internet, apresenta maior grau de
complexidade quando se trata de mais do que dois locais. Nas intervencoes descritas
anteriormente neste capitulo, a comunicacao foi restrita a dois espacos fisicos. Para o
experimento 4, inserimos mais dois espacos Ffisicos, resultando em uma conversacao

entre musicos, localizados em quatro lugares distintos, com os seguintes musicos:

e Projeto Shark (Alison Henrique Nasario, em Franca-SP): projeto
musical de musicos moradores da cidade de Franca-SP. O espaco fisico
utilizado foi a garagem da casa do musico, que recebeu publico
convidado e também os artistas plasticos que criaram pecas graficas
durante a acdo. A obra visual foi transmitida via Skype e projetada
como fundo de palco do evento no GIG. O musico Alison, formado em
Imagem e Som pela UFSCar, produziu sonoridades através do que
poderiamos chamar de instrumentos ndo convencionais, como

bicicleta, chaves, talheres, além de usos ndo convencionais da guitarra
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elétrica, entre outras investigacoes de emissdes sonoras que o artista
faz.

e Daniel Brita (Estudio Lamparina, bairro Sumaré, em S3o Paulo-SP):
o musico é também produtor musical nesse estidio. E um dos
produtores da “Virada Virtual”. Em nossa acao, tocou diretamente de
sua sala de gravacdo, a qual possui diversos equipamentos
profissionais de audio. O musico tocou trombone com efeitos
processados por pedais;

e Artur Mei (apartamento, bairro Largo do Arouche, em S3o Paulo-
SP): o arquiteto e musico participa de alguns grupos de musica
instrumental, inclusive teve participacdo no grupo de improviso
dedicado Aos Maniacos Simeis. Tocou guitarra elétrica, executando
notas agudas soladas.

e Aeromogas e Tenistas Russas (bar GIG, em S3o Carlos-SP): a banda
de rock instrumental atua dentro do circuito Fora do Eixo. Tem
experiéncia com shows, incluindo apresentacdo no canal de TV
Multishow. Os musicos sdo formados na area de audiovisual e ja
realizaram trabalhos com a banda os quais incluiram relacdes com

videos e filmes.

ARTUR MEI

oy oy o

=

e

Figura 51 Musicos participantes (montagem nossa)
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Acoes desse tipo, que envolvem expressoes artisticas bastante individuais e
abertura ao didlogo, precisam contar com uma tessitura de relacdes interpessoais,
alguma familiaridade com os meios utilizados e com os géneros musicais que cada
musico costuma tocar. Os musicos possuem certas relacdbes entre si, com o
Nomads.usp e conosco. O musico Daniel Brita tocou trombone em algumas sessoes
com a banda Aeromocas e Tenistas Russas. Alison foi pesquisador Nomads.usp e
participou da concepcdo e realizacio dos experimentos 2 e 3 descritos
anteriormente, ou seja, possui familiaridade e interesse investigativo nesse tipo de
acdo além de ter cursado graduacdo junto com os musicos da banda. O musico Artur
Mei estudou arquitetura no IAU-USP, participou do grupo Aos Maniacos Simeis junto
conosco e, portanto, conhece os processos de composicdo musical baseada em
improviso e os trabalhos e teméticas de pesquisas desenvolvidas pelo Nomads.usp. O
musico Juliano Pereira, da banda Aeromocas e Tenistas Russas, participou como
colaborador na acdo Backstage (a qual, entre outras acoes, realizou o experimento

trés), que envolveu o circuito Fora do Eixo, o qual ele é integrante.

Essas relacoes de conhecimento e reconhecimento entre os musicos e os
pesquisadores colabora para que o processo de criacdo musical via Internet tenha
algumas caracteristicas como a afinidade musical e a abertura para conhecer esse
outro tipo de conversacdo que envolve meios digitais. Ndo é necessario que os
musicos tenham tocado juntos ou se conhecam, mas entendemos, a partir do
segundo experimento, que essa caracteristica pode fazer com que o processo seja

mais fluido e colaborativo.

O experimento ndo foi concebido para ser um show de uma banda com
musicos convidados, sendo a proposta de formacdo de uma outra banda, ampliada,
composta pelos musicos presenciais e remotos, nas instancias fisica e virtual. Em
entrevista com os musicos da banda, o tecladista Gustavo Palma®’ (informacdo
verbal) afirmou que, durante aquela conversacdo musical via Internet, entendeu que
os musicos remotos também Ffizeram parte deste novo grupo que incluia os

integrantes de sua banda. Essa banda com nova composicio reflete-se no som?®.

O desenvolvimento de ensaios e discussdes presenciais e via chats do

Facebook contribuiu para o melhor entendimento, por parte dos musicos, das

" PALMA, Gustavo. Depoimento. Entrevistadores: Vitor Locilento Sanches e Prof. Dr. Marcelo Tramontano S&o Carlos
2015.

%8 As musicas compostas no show e nos ensaios podem ser ouvidas em: https://soundcloud.com/plastico-
tangerina/sets/randomsounds, acessado em 31/05/2015)
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questoes de interesse da pesquisa, como o improviso musical baseado na
conversacao. Em comparacdo aos demais experimentos, nesse foi feito maior nimero
de ensaios e entregue maior quantidade de informacdo aos musicos participantes.
Como resultado, o produto sonoro foi bastante satisfatério para os musicos e para o
publico, como pudemos analisar em entrevistas e leitura das mensagens na interface
Comentarios. Entendemos que o processo mais longo de preparacdo e a maior
quantidade de informacdo que oferecemos aos musicos e ao publico®® fez com que o
sistema pudesse ser melhor compreendido por todos, e que todos pudessem ter um

entendimento mais claro de estar fazendo parte do espaco hibrido ali construido.

Figura 52 Primeiro contato dos misicos com o Jammr, Familiarizacdo entre a banda e o musico
Alison, remotamente (Fonte: Acervo Nomads.usp)

% Na descricdo do evento no Facebook (https://www.Facebook.com/events/1138983452794601/, acessado em
25/05/2015) informamos brevemente ao publico o que seria feito na a¢do. Assim como publicamos o software que
seria utilizado e relacionamos os musicos para que o publico os conhecesse previamente.
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R
<vitorls> ento val

hello! we are testing this software for a GIG

\ ;mmmmzmmmmmmw. |
Matthias i i

2 tthias has joined the server
(IMFO] Ma as fol se
<vitorls>

Figura 54 Interface grafica do Jammr no primeiro ensaio. Presenca de um muisicos americano que
entrou na conexao (Fonte: Acervo Nomads.usp)

Figura 55 Segundo ensaio geral, no bar GIG (Fonte: Acervo Nomads.usp)
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3.7.2 [ MEOS [ DISTTAIS] Y
EXPRESSAQ]

A projecdo e reproducdo de sons e imagens produzidas nos meios digitais
deve compor no espaco fisico a integracao entre as instancias fisica e virtual para que
possamos estabelecer a nocdao de um espaco hibrido. O foco desse experimento é o
estabelecimento de conversacao, nos termos propostos por Gordon Pask (1980). O
programa Jammr foi escolhido como resultado de uma selecdo de diversos
programas computacionais de comunicacdo musical via Internet, principalmente por
suas caracteristicas que permitem seu uso sem necessidade de conhecimento

profundo de computacdo ou de dudio, e por ser gratuito.

Nesta acdo, utilizamos projecdo de um video gravado e editado dos trés
musicos remotos para nao sobrecarregar a conexao, deixando o consumo do sinal
para a comunica¢do entre os musicos. O video os apresentou visualmente para o
publico que estava somente os ouvindo. Diferentemente dos demais experimentos,
foi trabalhada a questdo das artes plasticas por meio de realizacdo de uma obra
durante a apresentacdo da banda hibrida e do show da banda Aeromocas e Tenistas
Russas, que aconteceu na mesma noite, apés o experimento. Os artistas plasticos
presentes no evento de Franca-SP recebiam o som e interagiam devolvendo sua
interpretacdo em formas e cores. A transmissdao da projecao foi feita via Skype e

utilizada como fundo de palco no bar GIG.
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Figura 56 Fundo do palco com a pintura feita em tempo real transmitida via Skype (Fonte: Acervo
Nomads.usp)

Figura 57 Equipamentos para transmissao das pinturas (Fonte: Acervo Nomads.usp)
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Além desses meios de comunicacdo ndo verbal, projetamos e circulamos no

bar a interface Comentarios do Nomads.usp. Essa interface, que permitiu coletar

impressoes do publico presente, colaborou para a producdo de informacoes a serem

posteriormente analisadas pelos pesquisadores, além de projetar no espaco Ffisico as

impressoes individuais para que os demais pudessem também refletir sobre o tema.

Como questao para provocar reflexdes, colocamos a seguinte pergunta: “Em qual

parte do cyberspace vocé esta?”. Alguns comentarios mais significativos, postados

durante a acao, foram:

Experiencia unica! Minha banda
favorita com musicos incriveis! Mais espagos com essa

interao! Fernanda Martins, 15/05/2015 01:57
via site, de Sao Carlos, agdo RN_SND

Fantastico ver como a tecnologia
juntamente com a musica tem o poder de unir as

pessoas. Excelente proposta! will Veltroni, 15/05/2015 01:51
via site, de Sdo Carlos, agdo RN_SND

Muito bom Alexandre, 15/05/2015 01:43

via site, de Sdo Carlos, agdo RN_SND

Cautela es todo lo que se muestra

pero no se da, 15/05/2015 01:26 via site, de S3o Carlos, acdo
RN_SND

Que som brisa delicia! Para salvar as

noites de sanca, 15/05/2015 01:26 via site, de Sao Carlos, acdo
RN_SND

Hahahah espaco, materia, dimensao..

Meras ilusoes

Uma noite magica na GIG, vamos levar

pra Franca! fechouoroleproducao@gmail.com, 15/05/2015 01:21
via site, de Sao Carlos, agdo RN_SND

Foda hein, 15/05/2015 01:19

via site, de Sdo Carlos, agdo RN_SND

Huulll g sincronia, 15/05/2015 01:17

via site, de Sdo Carlos, agdo RN_SND

Muita delicia e energia gostosa

junto!Barbara, 15/05/201501:17
via site, de Sdo Carlos, agdo RN_SND

Paixao cintilante, 15/05/2015 01:15
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via site, de Sao Carlos, agdo RN_SND

Estou pirando, nao consigo pensar,

sou so sentimentos, 15/05/2015 01:14
via site, de Sdo Carlos, agdo RN_SND
Geminis in da houzzz, 15/05/2015 01:11
via site, de Sdo Carlos, agdo RN_SND

Exdtica a experiencia de um musico a

distancia!, 15/05/2015 01:11

via site, de Sdo Carlos, agdo RN_SND

Sevilla es una maravilla!!, 15/05/2015 01:09
via site, de Sao Carlos, agdo RN_SND

Viagem cosmica,,,,

,15/05/2015 01:05

via site, de Sao Carlos, agdo RN_SND

Amor cosmico. Vida pura., 15/05/2015
01:05

via site, de Sao Carlos, agdo RN_SND

Trés lugares, um sé lugar perdido no

espaco-tempo., 15/05/2015 01:03
via site, de Sdo Carlos, agdo RN_SND

Que loucura! Sé sentir a mistura

tocar...camila g, 15/05/2015 01:01
via site, de Sdo Carlos, agdo RN_SND

Uma pluraridade de sensagdes, com

um misto de loucura., 15/05/2015 00:59

via site, de Sao Carlos, acdo RN_SND



Uma interacdo entre musicos de

diversas localidades, 15/05/2015 00:57
via site, de Sdo Carlos, agdo RN_SND

Mayumi querida amiga minha que eu

nao sei se vai dar pra eu poder te ver, 15/05/2015 00:13
via site, de Sao Carlos, agdo RN_SND

Muiito interessante! A galera
caprichou na organizacao... Parabens! Tomara q

muitas outras ocorram...carlos, 14/05/2015 23:47
via site, de Sdo Carlos, agdo RN_SND

Curiosidade para o que estar por vir.

Curtindo a noite!!'raquel, 14/05/2015 23:43

via site, de Sdo Carlos, agdo RN_SND

Estou curioso e com grandes

expectativas. #comegalucas, 14/05/2015 23:41
via site, de Sdo Carlos, agdo RN_SND

Comecando jaja, Random Sounds no

GIG e no cyberspace! #borala! #nomadsusp #LetsGIG,
14/05/2015 23:40

via site, de Sdo Carlos, agdo RN_SND

Opa! Vendo em rio preto!!

#randomsounds #nomadsusp Mayara, 14/05/2015 22:28
via site, de Sdo Carlos, agdo RN_SND

RANDOM SOUNDS :: ATR REMOTE!
#letsGIG #nomadsusp

,14/05/2015 19:47

via site, de Sdo Carlos, agdo RN_SND

As frases escritas sugerem certo grau de compreensdo e diferentes

entendimentos, por parte do publico, da existéncia de um espaco que é
composto por instancias fisicas e digitais. Dentre as frases podemos destacar

nou

termos como “curiosidade”, “expectativa”, anteriores ao inicio da comunicacao
via Internet. Também termos como “viagem césmica”, “amor césmico”,
“pluralidade de sensacoes”, “misto de loucura”, “estou pirando”, “espaco,
matéria, dimensdo...meras ilusdes”, “espaco-tempo”, que apresentam um
esforco do publico em descrever suas sensacoes ou entendimento em relacdo
ao espaco hibrido de acordo com seu repertério. Além de questdes referentes a

nou

comunicacdo e os meios digitais como “exética experiéncia”,

nou

som brisa”, “unir
as pessoas”, entre outras que destacam uma percepcao individualizada sobre a
acdo. Como ja dissemos anteriormente ao descrevermos a interface de
Comentarios, essa interface nos permite avaliar a acdo em um evento como em
um questionario. Trata-se de um questiondrio com apenas uma pergunta e que,
ao contrario de muitos utilizados em procedimentos metodoldgicos, os

resultados sdo compartilhados em tempo real com todos os participantes.
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3.7.3.  RIDOS [LMERSENCGA DL
ESTIMULOS L RESPOSTAS]

3.7.3.1. ANDA MAS NFORMACAD, SISTEMA DL
APRENDIZADO

A presenca de ruidos que poderiam ocorrer pela pouca familiaridade
com o programa de comunicacdo foi minimizada nesse experimento por uma
sequéncia de testes realizados por nés primeiramente, e também em conjunto
com os musicos participantes. A laténcia foi incorporada ao fazer musical, uma
vez que, em reunioes e discussoes, os musicos propuseram trabalhar com seus

"100 30 invés de marcar ritmos

instrumentos emitindo sons “em camadas
precisos, nos quais os atrasos poderiam ser prejudiciais. Além de uma maior
consciéncia da presenca da laténcia, os musicos foram informados sobre o teor
da pesquisa, principalmente sobre nossa leitura sistémica do processo de
conversacao musical por meio do improviso. Esse maior nivel de informacao fez
com que fosse possivel verificar o sistema enquanto “sistema de aprendizado”
(DUBBERLY; HAQUE; PANGARO; 2009), quando, nos primeiros ensaios, a
tentativa dos musicos de tocar como estdo acostumados ndo forneceu material
musical satisfatorio. Assim, houve reavaliacdo do objetivo inicial - fazer musica
com integrantes presentes via Internet - e, para alcanca-lo, foi necessario o
entendimento de que a laténcia deveria ser incorporada a musica (RENAUD,
2012) e, entdo, trabalhar com o som de forma diferente do que se estivessem

todos presentes em um mesmo espaco fisico.

Como ja foi dito no capitulo 2, utilizamos nesse experimento o programa
para a comunicacdo musical via Internet Jammr, e, para seu melhor
funcionamento, foi utilizada interface de dudio M-Audio Fast Track Pro. Dentre
os elementos que compdem o sistema de dudio, temos: o computador, o
programa, a interface de dudio, a conexao a Internet e os equipamentos de som

(mesa e PA).

1% jarg&o utilizado por musicos. Indica a criacdo de musica que contém diversos sons justapostos tocados em

sincronia de ritmo e tom, porém com certo grau de individualidade que permite improvisagao.
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Apesar de todos terem sido testados previamente, no dia do evento
surgiram dois ruidos: o software foi atualizado pelos desenvolvedores minutos
antes da passagem de som no dia da acdo. Este programa somente acessa sua
rede de comunicacdo se estiver atualizado, assim, todos os musicos remotos e
nossa equipe técnica tiveram que, obrigatoriamente, atualizar o mesmo. Esta
atualizacdo alterou algumas funcionalidades e houve dificuldades em acessar o

sistema em um primeiro momento.

O segundo ruido foi a impossibilidade de envio e recebimento de som
dos musicos presentes fisicamente no GIG. Como todos os equipamentos
haviam sido testados anteriormente, entendemos que o problema poderia ser
em relacdo a atualizacdo. Porém, os demais musicos se ouviam normalmente, o
que indicou entao que o problema era no bar. Assim, foram testadas diversas
conexdes além da disponivel pelo bar, como 3G e 4G. Mesmo com essas
alteracoes, o problema foi mantido. Descartada a possibilidade de problemas
com a conexdo a Internet, entendemos que o problema seria a atualizacdo do
programa em relacdo ao seu uso no sistema operacional Windows 8, jd que os
demais musicos estavam utilizando versdes anteriores ou iOS, da Apple. Foi
substituido o notebook por um com Windows 7, igual ao de outro mdusico.
Mesmo com essa substituicdo, o problema de comunicacdo nao foi resolvido.
Por ultimo, substituimos a interface de dudio M-Audio Fast Track Pro, que foi
utilizada em todos os testes e que reagia aos inputs sonoros aparentando estar
em perfeito funcionamento, pela interface de dudio M-Audio Fast Track Ultra,

assim, finalmente, conseguimos estabilizar a comunicacao.

Essas interfaces de dudio, baseadas em ASIO4ALL™", s3o utilizadas para
melhorar o processamento do som pelo computador. S3o0 popularmente
chamadas de placas de som externas, por trabalharem de forma semelhante as
placas de video. Elas reduzem a laténcia entre a entrada e saida de som
processado pelo computador. Essa procedimento de testes para encontrar a
origem do ruido fez com que o inicio do show atrasasse em uma hora e meia,
causando desconforto para o publico presente e todos os musicos,

principalmente para os que estavam distantes fisicamente.

Essa auséncia de recepcdo do som proveniente dos musicos remotos, no
espaco do GIG, colaborou para que percebéssemos outra forma de leitura
sistémica: a observacdo cibernética de 12 ordem (GLANVILLE, 2007). Ao

%' Driver de som que pode ser instalado direto no PC ou integrado em interfaces de audio.

http://www.asio4all.com/ (acessado em 20/02/2015)
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deixarmos momentaneamente de estar presentes no espaco virtual que
colocava em comunicacdo os quatro lugares fisicos, o sistema continuou
existindo pois, nos demais locais, a conexao a Internet foi mantida e os musicos
tocaram juntos enquanto aguardavam o restabelecimento da conexao a partir
do GIG e o inicio da apresentacdo, conforme foi relatado pelo musico Artur
Mei'® (informacdo verbal). Em Franca-SP, havia publico presencial, composto
por convidados do Projeto Shark. Em funcdo desse ruido, percebemos que o
sistema se autorregulou diante de um distdrbio (MORIN, 2005). Nossa
observacdo era fundamentada em entendimentos da cibernética de 22 ordem
(GLANVILLE, 2007), pois, em todos os experimentos realizados, éramos, ao
mesmo tempo, observadores e participantes do sistema que estdvamos
observando. Trabalhar com um numero de espacos fisicos maior que dois
possibilitou a situacdo nova de deixarmos de fazer parte do sistema (por falha
na conexdo) e ele, ainda assim, permanecer em funcionamento. Porém, ao
deixarmos de fazer parte dele, passamos a ser observadores de 12 ordem, ou
seja, aquele que observa e ndo participa ou intervém no mesmo. Nesse caso,
podemos dizer que esse nosso novo entendimento de que o sistema sempre
existiu e que se manteve em funcionamento inclusive sonoramente, constituiu
uma emergéncia do sistema (MORIN, 2005; BERTALANFFY, 1977; JOHNSON,;
2003; FIEDLER-FERRARA, 2005).

192 MEI, Artur. Depoimento. Entrevistador: Vitor Locilento Sanches. Junho 2015.
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4. CONMINSOLS

A partir do que pesquisamos e dissertamos nesses trés capitulos,
pudemos entender algumas questoes relacionadas ao nosso objetivo principal
conforme apresentado na introducdo. Procuramos entender a construcao e
percepcao de espacos hibridos que envolvem sonoridades musicais fisicas e
virtuais. Também construimos conclusdées em relacoes as acdes humanas de
interacdo neste espaco mediado digitalmente. Assim apresentamos, aqui,

nossas conclusoes baseados na estrutura de objetivo principal:

4.1 CONSTRICAS DL LSPACOS
HIBRDOS

Em relacdo a construcdo de espacos hibridos entendemos que é
necessario processo de criacdo que envolva o maior nimero de partes que
estardo interagindo na acdo, podendo ser: produtores, musicos locais e
remotos, equipe técnica, responsaveis pelos espacos fisicos e até o publico,
quando possivel. Os musicos devem ser envolvidos no processo, pois sua
melhor compreensdo em relacdo ao uso dos meios digitais, tanto para
comunicacdo musical, quanto para comunicacdo com o publico, colabora para
que os mesmos tenham reacoes positivas aos possiveis ruidos que poderao
interferir no sistema. Os ruidos podem ser tanto em relacdo ao funcionamento
dos meios digitais quanto em relacdo ao ceticismo do publico em relacado a

efetiva comunica¢do musical remota.

Entendemos que técnicas desenvolvidas em discussdes do campo de
estudos relacionados & HCI'* que investigam a construcdo de interfaces podem
ser utilizadas para melhor compreensao dos meios digitais no espaco hibrido.

Essa area de estudos relacionada a computacdo investiga, também, a relacdo
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visual entre simbolos conhecidos dos usuarios no espaco fisico e maneiras de
interacdo com o computador que se aproximem dessa realidade fisica. Fornecer
elementos reconheciveis do meio fisico no ambiente virtual pode Ffacilitar a
compreensdo em relacdo a funcdo que estd exercendo determinado programa
ou ferramenta. Entendemos baseados nessa discussdo que pode ser importante
uma familiarizacdo dos usuarios com o as interfaces dos meios digitais.
Percebemos que a projecdo de video a qual utilizamos o Skype foi melhor
percebida como parte de uma comunicacdo remota pois o logotipo aparece na
tela projetada. Muitas pessoas estdo acostumadas com essa interface e com o
uso do programa para comunicacdo via Internet. Nesse caso, ao invés de trazer
elementos visuais do espaco fisico para compreensao de elementos do espaco
virtual, utilizamos a familiarizacdo com elementos dos meios digitais, para

apresentar diferentes potencialidades.

Percebemos em nossa avaliacdo dos programas computacionais que
ainda ndo existe, no meio comercial ou disponivel para o grande publico,
programas computacionais de comunicacdo musical via Internet que nao
tenham problemas com a laténcia. O desenvolvimento de programas e melhoria
da conexdo com a Internet podera trazer melhor desempenho para a atividade.
O que disse Eduardo Kac, em 1997, sobre a necessidade de desenvolvimento
das telecomunicacdes para utilizacdo de comunicacdo a distancia em pecas

artisticas, ainda se faz necessario.

4.2 PLRCEPCOLS L ACOLS HUMAMS
NOS LSPACOS HIBADOS: "TOCA RAYL!Y

A percepcao dos espacos hibridos pode estar relacionada ao processo de
constru¢cdo dos mesmos. A melhoria em relagdo a conexdo a Internet e de
programas computacionais e hardware para melhor performance dos meios
digitais ird colaborar para que a percepcao seja facilitada, uma vez que as acoes
humanas poderao ser naturalizadas nos espacos hibridos. A utilizacdo de meios
digitais de forma Familiar e com elementos de reconhecimento por parte do
publico pode, também, colaborar para essa percepcdo. Entendemos, apés os
quatro experimentos realizados, que a possibilidade de projetar a imagem dos

musicos ou dos espacos remotos em tamanhos préximos a sua escala real pode
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trazer maior engajamento e reconhecimento desse espaco hibrido. Este tipo de
projecdo de video procura utilizar elementos do espaco virtual para trazer
elementos do espaco fisico remoto para dentro deste espaco hibrido que esta

sendo constituido.

Concluimos que é interessante, também, aumentar a possibilidade
interacdo com os musicos remotos. Essa avaliacao é baseada nos experimentos
que realizamos. Percebemos que a interface Comentarios teve importante
papel de permitir ao publico o reconhecimento e entendimento sobre o que
cada um estava pensando sobre o evento e assim, aumentar sua prépria
compreensdo. Em relacdo a interacdo com os musicos, em geral, existe certo
distanciamento entre publico e artista, que pode ser aumentado quando os
musicos remotos estdo presentes por meio de projecoes no espaco Fisico. Em
um show com musicos presentes somente fisicamente, o publico interage com
os mesmos visualmente e ainda podem perceber sua presenca musical ao ver os
mesmos tocarem seus instrumentos, ou até mesmo por meio de interacoes
verbais. Essa interacdo entre musicos e publico em espacos hibridos com
sonoridades musicais fisicas e virtuais pode ser feita de diversas formas: seja
por meio de apresentacdo verbal dos musicos remotos vinculada a
apresentacdo sonora individual, ou seja, cada musico fala com o publico e
apresenta o som de seu instrumento individualmente, quase que de forma
didatica; seja por meio de video em tempo real, que se aproxima das relacoes
mais Familiarizadas com comunicacdo via Internet, como permite o Skype.
Também pode ser feita interacdo responsiva na qual os musicos remotos
possam interagir com o publico, seja ouvindo, ou vendo, os mesmos e reagindo

as suas acoes.

Outra forma de interacdo seria a possibilidade de fazer o publico
interferir na musica que estd sendo executada por esses musicos presentes e
distantes. Interacdes semelhantes ao famoso borddo “Toca Raul!” ouvido em
apresentacoes musicais, entendido como solicitacdoes de musicas por parte do
publico, poderiam ser permitidas nesta relacdo. Como o processo musical
nessas acoes pode se dar por meio de improviso, ao invés de solicitar musicas
especificas, o publico poderia ser convidado a solicitar a definicdo de
tonalidades, escalas, géneros musicais para que os musicos utilizem como base
inicial. Outra possibilidade de intervencao do publico na musica seria na escolha
de quais musicos iniciariam o processo de conversacao ou, até mesmo, quais

participariam, ou ndo, de alguma peca. Assim poderiam perceber melhor as
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diferencas na presenca sonora de cada um dos participantes, principalmente em
relacdo aos remotos, como também a existéncia de respostas musicais
imediatas as suas acoes. Por fim, pode-se envolver o publico diretamente no
processo musical fornecendo instrumentos para que os mesmo toquem junto
com os musicos remotos. Essa Ultima opcdo foi feita em duas acboes de
experimentos nossos e vimos que pode ser uma possibilidade interessante mas
que o engajamento dependerd da situacdo a qual o sistema estd envolvido.
Quando convidamos o publico a fazer rimas com uma base fornecida por
musicos remotos, houve aceitacdo, pois algumas pessoas estdo acostumadas a
participar desta forma em shows de rap. Ja no bar GIG, quando disponibilizamos
instrumentos para o publico tocar com musicos remotos em uma Jam Hibrida, a
aceitacdo foi menor, ja que os freqliientadores vao ao local para ouvir e possuem
receio em fazer parte do processo de criacdo musical o qual ndo estdo

familiarizados.

4.3, LEMLREENGA DL DNFERENTLS
LSPACALIDADLES

Em termos de espaco arquiteténico, a constituicdo de espacos
hibridos envolvendo sonoridades musicais remotas colabora para uma diferente
percepcao espacial do espaco fisico. A adocdao de meios digitais na concepcao
ou como intervencao em espacos fisicos, amplia a possibilidade de criacdo dos
arquitetos. Esse outro nivel de informacado adicionado ao espaco construido
pode transforma-lo em espaco hibrido (TRAMONTANO, 2007). Esta nova
camada de leitura do espaco pode fazer emergir diversas percepcoes em
relacdo as distancias Ffisicas, sociais, econdmicas e culturais. Podem ser
utilizados diferentes meios digitais inseridos no espaco fisico. Em nosso estudo
investigamos a possibilidade de inserir meios digitais que permitissem a
comunicagdo remota entre musicos e avaliamos como poderiam alterar

percepcoes e fazer emergir novas espacialidades.

O estudo de insercoes de meios digitais na criacdo de espacos
fisicos é pouco desenvolvido nas universidades brasileiras com cursos de
Arquitetura e Urbanismo. Sugerimos que esse assunto seja abordado na grade

curricular uma vez que o uso de meios digitais em acoes cotidianas é recorrente
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e os mesmos podem ser entendidos como elementos construtivos. O saber
desse tipo de profissional pode trazer uma camada interessante na insercao
desses meios que, em geral, sdo colocados nos espacos construidos por técnicos

relacionados a computacdo ou producao cultural.

Sobre o uso de musica para construcdo de espacos hibridos,
entendemos que os estudos de arquitetura e urbanismo relacionados com o
som se resumem as questdes acusticas ou de “ritmo musical x ritmo visual”. E
interessante que questdes que entendam a comunicacdo musical como parte
integrante de um projeto de arquitetura sejam inseridas nas reflexdes dos
arquitetos para ampliar o campo de estudos e, também, construir espacos
hibridos sob o olhar qualificado destes profissionais que usualmente constroem

espacos fisicos.

4.4. POSSIVHS NOVAS COMPRELNSOLS
DAS NOCOLS DL MISIA MUSICe ¢
AJT ChA.

Em relacdo a musica, concluimos que a mesma pode ser um elemento de
construcdo espacial. Ao proporcionarmos comunicacdo entre musicos remotos
via Internet em um espaco publico, pudemos entender que questdes culturais,
nocoes de distancia e questdes sociais podem ser debatidas neste espaco
(AUGE, 1997). Essa forma de alteracdo da nocdo espacial pode ser entendida

como parte importante da construcao espacial.

Também concluimos que é necessaria a percepc¢ao por parte dos musicos
em relacdo a potencializacdo que a comunicacdao musical via Internet pode
proporcionar em suas relacdes musicais. Assim como a possivel emergéncia de
diferentes sonoridades musicais que acontecem durante esta comunicagdo a
distancia. Essas sonoridades musicais devem-se aos ruidos, como a laténcia.
Concluimos que, para a participacdo em processos de comunicacdo musical a
distancia, é necessario que os musicos entendam que a laténcia deve ser

incorporada ao fazer musical.

A questdo da autoria também é alterada por esse processo que se da em

espacos hibridos, uma vez que a musica se faz por um processo de comunicacdo
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que envolve diferentes musicos que podem, até mesmo, ndo se conhecer.
Existe a necessidade, neste tipo de comunicacdo musical baseada em improviso,
de ouvir e ser ouvido pois ndo existe partitura a ser seguida, o sistema depende
das regras estabelecidas. Sdo negociacdoes entre acordos e acordes que

colaboram para construir a musica.

Aproximamos em nossos experimentos diversos géneros musicais e
percebemos que é importante o reconhecimento dos géneros de cada musico
participante pelos demais. Géneros muitos diferentes entre si podem trazer
resultados interessantes quando sdo colocados juntos, mas deve-se sempre ao
engajamento dos musicos e o esforco individual de adequacdo de seu género
musical ao dos demais. Percebemos em nossos experimentos que,
musicalmente, os resultados foram mais interessantes quando os musicos
possuiam certo grau de conhecimento do género dos demais, ou quando
possuiam afinidade entre si. Essa tessitura entre os musicos faz com que os
mesmos sintam-se mais confortaveis para interagir neste processo musical que

acontece em espacos hibridos.

4.6 CONSIDERACOLS FIAIS

Esperamos que nosso processo de pesquisa e a forma como
estruturamos essa dissertacdo de mestrado colabore com o aumento de
producdes culturais que utilizem meios digitais, especialmente em relacdo a
musica. Também com que arquitetos e urbanistas possam entender que a
utilizacdo de som no espaco fisico em nossa drea de estudos de estudos ndo se
restringe a questdes técnicas, mas que sonoridades musicais podem ser
incorporadas ao projeto do espaco. Entendemos que a disponibilidade de
programas computacionais, equipamentos e qualidade de conexdo a Internet
serad constantemente desenvolvida, mas este trabalho também procura guiar o
olhar para as novas tecnologias que surgirdo por meio de leituras que fizemos

em nossa revisao bibliografica.
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http://www.conservatorio.trieste.it/artistica/lola-project/lola-low-latency-audio-visual-streaming-
system, (acessado em 06/06/2015)

http://www.lozano-hemmer.com/voz_alta.php (acessado em 15/08/12)
http://sextanapraca.blogspot.com.br/ (acessado em 20/10/12)
http://www.sics.se/fal/projects/soniccity/ (acessado em 20/10/12)
http://sonification.de/ (acessado em 15/03/13)

http://www.internet2.edu/arts/LOLA.html (acessado em 08/05/13)
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http://sonification.de/
http://www.internet2.edu/arts/LOLA.html

http://www.internet2.edu/ (acessado em 08/05/13)
http://www2.media.uoa.gr/yasmin/ (acessado em 08/10/13)
http://www.bitstorm.org/gameoflife (acessado em 08/10/13)
http://www.polycom.com.br/, (acessado em 20/02/2015)
http://www.ustream.tv/ (acessado em 26/05/2015)
https://www.ohmstudio.com/, (acessado em 26/05/2015)
http://www.kompoz.com/music/home, (acessado em 26/05/2015)
http://www.scratchaudio.com/ (acessado em 26/05/2015)
http://web.audacityteam.org/ (acessado em 26/05/2015)
https://jammr.net/ (acessado em 26/05/2015);
http://www.ejamming.com/ (acessado em 26/05/2015);

http://www.soundjack.eu/ (acessado em 26/05/2015).
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