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Resumo:

A metdfora da musica de camara telemdtica, proposta por Vilém Flusser no contexto de sua
filosofia das imagens técnicas, representa um modelo de comunicacdo inspirado da pratica
musical. Este ensaio investiga alguns conceitos chaves que contribuiram para a construcao desta
metafora e projeta-os no campo da musica eletroacustica. Seu intuito é iluminar, a partir de uma
perspectiva inspirada pelas idéias de Flusser, questdes estéticas da criacdo e pratica musical
contemporanea.
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Abstract:

The metaphor of the telematic chamber music, proposed by Vilém Flusser in the context of his
philosophy of the technical images, represents a model of communication inspired by musical
practice. This essay investigates some key concepts that contributed to the construction of this
metaphor and project them in the field of electroacoustic music. Its purpose is to illuminate, from
a perspective inspired by Flusser's ideas, aesthetical issues of contemporary musical creation and
practice.
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1. Introdugao

"A musica de camara pode servir de modelo para a estrutura da sociedade
telematica" afirma Flusser no penultimo e conclusivo capitulo de "No Universo das
Imagens Técnicas" (Ins Universum der Technischen Bilder, 1996: 173-181). Ele explica que
ja tinha em mente esta comparacdo antes mesmo de comecar a escrever o ensaio, mas
silenciou sobre o carater audiovisual do universo das imagens técnicas a fim de evitar
qualquer referéncia ao som e a linguagem. Para entender esta estratégica é necessario
evocar os fundamentos da filosofia de Flusser. Ao debrucar-se sobre os problemas de
comunicacdo e significacdo, seu propdsito é superar as contradicdes do pensamento
dualista sujeito/objeto por meio de formulacGes fenomenoldgicas que se distanciam da
idéia de "mediacao". De fato, apesar de ser considerado um dos profetas da chamada
revolucdo digital, Flusser distingue-se da quase totalidade dos tedricos e filésofos das
"novas midias". O conceito de "midia" - tdo popular nos estudos contemporaneos - ndo é
absolutamente relevante na sua reflexdao, mesmo quando se trata de elucidar os
processos de comunicacdo. Na verdade, a questdo medidtica minaria a consisténcia do
seu reducionismo fenomenoldgico.

A originalidade de Flusser reside justamente no carater sintético de sua
abordagem; esta reduziu as diferentes "midias" a uma légica de conceitos, regras e
estruturas que determinam a nossa forma de pensar o mundo (1996: 14). A ldgica
flusseriana tem como foco a evolugao do universo conceitual e linear dos textos para o
universo calculatério e pontual das imagens técnicas. A partir de conceitos operacionais
como "imagem", "texto", "informacdo", "aparelho" "programa", etc., Flusser desenvolveu

modelos para analisar as novas estruturas de comunica¢ao deste universo. Um desses
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modelos é o "didlogo telematico", inspirado na musica de cdmara. Ele representa a utopia
de uma sociedade voltada para a geracao de informacdes, explorando o potencial criativo
do "poder de imaginacdo". Embora a preocupacdo primordial de Flusser seja a elaboracao
de um pensamento filosdfico, sua atitude fenomenolégica proporciona, na minha opiniao,
um campo fértil para se realizar uma critica da criagdo artistica contemporanea. A fim de
demonstrar este ponto de vista, abordarei inicialmente alguns dos seus conceitos basicos -
sociedade telematica, didlogo telematico e poder de imaginagao - para refletir em seguida

sobre a metafora da musica de cdmara na perspectiva da musica eletroacustica.

2. A utopia telematica e a ambivaléncia

No inicio do seu ensaio (1996: 7-8), Flusser esboc¢a a visdo futurista de uma
sociedade dominada pelas imagens sintéticas, eletronicas. Viver nesta sociedade sera uma
aventura; tudo terd um colorido novo e estranho: desde as categorias cientificas, politicas
e artisticas até a prépria esfera existencial. As formas de vida deste futuro ja sdo visiveis
no nosso ambiente; elas apontam para duas tendéncias basicas e divergentes: por um
lado, a perspectiva negativa de uma sociedade totalitaria de receptores de imagens, por
outro lado, o projeto positivo de uma sociedade telematica de criadores de imagens. A
primeira opcdo configura o cenario do tecnofacismo que reduz os humanos a condicdo de
seres programados; o segundo exorta-nos a explorar o potencial libertador das imagens
técnicas e a possibilidade de programar a nossa propria realidade (Hartmann 2000: 279-
298).

Flusser deixa claro que a sua intencdo nao é elaborar proje¢des fantasticas no
futuro e sim, exercer a critica do presente. Embora a sua reflexdo seja,

fundamentalmente, de carater filoséfico, o seu discurso esta temperado por jogos de
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Iinguagens1 - insinuagOes, provocacgbes, prognosticos cinicos, etc. - que constituem um
convite a aceitar a ambivaléncia das novas estruturas de comunicacao e informacao e, ao
mesmo tempo, explorar o seu potencial libertador. A utopia flusseriana da sociedade
telemdtica é um processo continuo de construcdo e reformulacdo de conceitos e
identidades, que compartilha certas caracteristicas de sua prépria condicdo de migrante
entre a Europa Central (Tchecoslovdquia, Franca, Alemanha) e o Brasil. A migracao,
segundo Flusser, representa o mistério da perda do lugar de origem e a conquista do
mistério de existir com os outros, superando os preconceitos; por isso o migrante pode
ser considerado a vanguarda do futuro (2000: 30). Aceitar a utopia futurista, significa
portanto reconhecer que a nossa existéncia esta migrando para os mundos alternativos
das imagens técnicas, que comecam a aparecer diante de nossos olhos incrédulos (1997a:
202). Para Flusser, o futuro ndo tem chdo, ndo tem patria, ndo tem nenhum lugar ao qual
possamos nos prender. Seus jogos de linguagem nos incitam a penetrar no abismo, a fim
de explorar as novas e fascinantes possibilidades da "aparéncia digital".

A idéia de mundos alternativos é um dos muitos conceitos, imagens e metaforas
criadas por Flusser para analisar a evolucdao dos cédigos de comunicacdo através da
relacdo texto-imagem. A imagem tem um cardter magico e mitoldgico; historicamente, as
imagens tradicionais do homem pré-histérico precedem o texto. O desenvolvimento da
escrita (iniciada com os sumérios por volta de 3.500 a.C) significa a descrenca no poder
magico das imagens e a evolugdo de teorias e ideologias. Entretanto, a medida que os
tedricos da Modernidade comegaram a pensar cada vez mais em numeros e menos em

textos, o pensamento tedrico dos codigos de letras - lineares e processuais - migrou para

A expressdo "jogos de linguagem" foi criada por Wittgenstein para ressaltar que "falar uma lingua é parte
de uma atividade ou uma forma de vida" (Wittgenstein 1982: 28). Flusser faz iniUmeras referéncias a
Witgenstein, embora ndo aborde a questdo dos jogos de linguagem. Hubik (2007) faz uma aproximagdo
entre os pensamentos de Flusser e Wittgenstein a partir do interesse de ambos nos problemas filoséficos
da linguagem e as respostas que formularam a questdo: "como é possivel [existir] uma midia?"
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os cédigos de nimeros - formais e calculadores. Esta transformacdo culminou na invencao
das imagens técnicas - fotos, filmes, videos, televisées e computadores. O pensamento
calculador e analista da ciéncia e tecnologia decompds os fenOmenos em elementos
abstratos e pontuais, provocando a crise - existencial, social, cultural, etc. - e a descrenca
no poder das teorias e ideologias. As imagens técnicas sdo, ao mesmo tempo, a expressao
desta crise e a possibilidade de superda-la. Elas recodificaram o mundo ao re-introduzir a
magia e a creng¢a no poder da imagem. Trata-se porém de um outro tipo de magia,
diferente da magia das imagens tradicionais. Estas codificam o mundo concreto em
termos de mitos, as imagens técnicas codificam conceitos abstratos em termos de
programas. Se, por um lado, os aparelhos que produzem as imagens técnicas sao produtos
do conhecimento matematico e cientifico, por outro lado eles tém a possibilidade de
reverter o processo de alienagdo (abstragdo), resgatando o universo concreto. Esta
capacidade das imagens técnicas de criar formas concretas a partir de elementos
abstratos Flusser denomina "poder da imaginacao" (Einbilgundskraft) (1996: 39-45).

O principal argumento de Flusser é que a nossa cultura ndo esta mais preocupada
em criar uma "imagem" da realidade, mas desenvolver uma "imaginag¢ao" alternativa,
explorando os produtos da revolucdo cientifica e tecnolédgica. Os mundos alternativos que
comeg¢am a aparecer nos computadores - e mais recentemente em ipods, telefones
celulares, chats, blogs, second life, etc. - seriam portanto processos de transformacdo de
elementos abstratos em concretos: as particulas (bits) digitais se densificam e se
organizam em forma de imagens, sons e, futuramente, corpos, rob6s e outras formas de
vida dotadas de inteligéncia artificial. Os computadores simbolizam o pensamento

calculador na medida em que "podem sintetizar mundos alternativos e realizar proje¢des
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a partir de algoritmos" (1997a: 211)°. Estas projecbes podem ser t30 concretas como o
meio-ambiente que nos cerca. Quanto mais sofisticados forem os processos de
densificacdo dos computadores, mais reais se tornardo os mundos sintéticos, de forma

gue ndo iremos mais distinguir entre a realidade e a "aparéncia digital".
3. O didlogo telematico e a proje¢do

Embora Flusser ndo tenha se preocupado em fornecer uma descricdo especifica
das estruturas de comunicagdao do universo das imagens técnicas, ele elaborou varias
metaforas para exemplificar o processo de geracdo de informacdo na sociedade

telematica. Eis aqui um cendrio:

Os seres humanos, cada um por si, sentar-se-do em suas celas, brincando
com as pontas dos dedos nos teclados, os olhos cravados em minusculos
monitores, recebendo, modificando e enviando imagens. As suas costas,
havera rob6s que os ajudardo a manter-se eretos e reproduzir seus corpos
atrofiados. Através das pontas dos dedos os humanos estardo conectados
uns aos outros e, assim, constituirdo uma rede de didlogos, um super-
cérebro césmico. Por meio de célculos e computagbes eles irdo transformar
situagGes improvdveis em imagens, provocar informacgOes e catdstrofes.
Inteligéncias artificiais serdo ativadas entres os humanos, dialogando com
eles por meio de cabos e outros tipos de conexdes. Por isto é que,
funcionalmente, ndo fard sentido querer distinguir entre inteligéncias
'naturais’' e 'artificiais' (entre 'cérebros principais' e 'cérebros secundarios'). O
todo sera funcionalmente um sistema cibernético, indecomponivel em seus
elementos: uma caixa preta (Flusser 1996: 175-6)°.

Essa descricdo sugere o método e a pratica do didlogo telemdtico, o processo de
criacdo através do qual sdo geradas informacdes na sociedade do futuro. Flusser trata de
desmistificar a idéia do "artista", o autor individual da criacdo, moldado a imagem do

Criador divino da religido judaico-cristd. Para ele, a criagdo - ou informacdo - é um

% Mais adiante nesse mesmo ensaio, Flusser define os computadores como "aparelhos para concretizar
possibilidades existentes dentro das pessoas, entre pessoas e fora das pessoas gragas ao pensamento
exato e calculador" (1997a: 213).

SA tradugdo é minha.
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processo de sintese através do qual informacdes prévias sdo decompostas (analisadas) e
recombinadas. A natureza produz informacdes de forma aleatdria; o homem por sua vez
joga (brinca/toca) intencionalmente com informacdes disponiveis a fim de produzir novas
informacdes. (Flusser 1996: 98)*. Flusser reciclou assim a mistica da criagdo através de
dialéticas como probabilidade/improbabilidade e acaso/intengdo. As informagGes surgem
através de acasos improvaveis e se reproduzem através de acasos provaveis. A natureza
produz informacdo de forma ndao metddica, o ser humano de forma metddica.

O modelo de didlogo telematico formulado em /ns Universum der Technischen
Bilder é inspirado da estrutura das redes neurais e do modo de operacdo do cérebro
humano. As informacgGes sdo processadas nas ligacGes entre as unidades da rede - os
chamados nds. O "self" criador dissolve-se assim na estrutura neural onde humanos e
maquinas atuam como parceiros. A comunica¢do nao é controlada a partir de um centro,
como na sociedade de comunicacdo de massa, mas distribuida através dos nds da rede;
cada um dos parceiros pode, ao mesmo tempo, receber e transmitir informa¢des. O
didlogo desenvolve-se como um jogo de processos circulares e recursivos com o objetivo
explicito de produzir informagdes. Neste modelo neural da sociedade telematica é
evidente a influéncia do pensamento cibernético, que concebe a informag¢do como uma
midia desmaterializada, desprovida de corpo’.

Criticas a descorporalizacdo da informacdo foram formuladas, entre outros, por
Varela (1993) e Hayles (1999). Varela re-elaborou a teoria cibernética da autopoiesis

introduzindo o conceito de enagdo, que salienta o papel construtivo e especifico do

* 0 idioma portugués nao possui substantivos e verbos que exprimam de forma sintética as multiplas
conotagOes de substantivos e verbos tais como: Spiel, spielen (alemdo); play, to play (inglés); jouet, jouer
(francés). As conotagGes mais comuns desses termos sdo: brincar, jogar e tocar (um instrumento).

> Sobre a teoria da cibernética ver Norbert Wiener (1961), Cybernetics of Control and Communication in the
Animal and the Machine, Cambridge, MA: The MIT Press; sobre a cibernética de segunda ordem ver Heinz

von Foerster (1981), Observing Systems, Seaside: Intersystems Publications
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incorporamento na cognicdo. O humano é uma forma de vida fundamentada na sua
corporalidade. Nossa atuacdo no mundo emerge de padrdes recorrentes da nossa
atividade sensorial-motor organizada em uma rede de niveis multiplos. Refutando a idéia
de que a mente possa ser representada como uma entidade homogenia e unificada,
Varela propde o modelo de uma consciéncia distribuida, uma "cole¢do desunificada e
heterogénea de redes de processos" (1993: 107). Nesse sentido, sua concepg¢do de
individualidade aproxima-se do "self" criador de Flusser.

Hayles afirma que os humanos podem estabelecer uma relagdo simbidtica com as
maquinas inteligentes (o que ja esta acontecendo nas sociedades pds-industriais), mas o
corpo, enquanto estrutura fisica impde limites e possibilidades que ndo podem ser
compartilhadas por formas de vida artificial. A concepcdo de corporalidade pods-
humanista de Hayles, embora distinta da inteligéncia incorporada das maquinas
cibernéticas, apresenta certas convergéncias com o didlogo telematico flusseriano. Por
exemplo, a idéia de que o significado emerge de uma relagdo "pattern/randomness"
(1999: 285) e a concepcdo de ambientes cognitivos distribuidos onde o humano nao
constitui a Unica fonte de dominacgao e controle (290).

O ensaio inacabado Vom Subjekt zum Projekt (1998), que pode ser considerado o
estagio mais avangado da utopia flusseriana, reformula algumas idéias do didlogo
telemdtico em termos da prdtica de projegcdo. O pensamento numérico, calculador,
penetrou cada vez mais profundamente nas coisas dissolvendo-as em "uma nuvem de
vapores flutuando no nada" (1998: 11). Esta relacdo aboliu gradativamente a crenca na
relacdo sujeito/objeto. Enquanto objeto, o homem dissolveu-se em redes simultaneas de
relacbes psicoldgicas, psiquicas, sociais e culturais; enquanto sujeito, o homem

fragmentou-se no préprio calculo. O pensamento linear foi sugado pela dimensionalidade
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zero: da linha regressamos ao ponto, ao estado do nada®. E a chamada "morte do
humanismo". Rejeitando o pessimismo niilista, Flusser propde uma antropologia negativa
- pés-moderna e pos- humanistica - para negar o nada. Desta reversdo resulta uma
filosofia afirmativa que ele chama de prdtica de projegdo. Realizada por meio de aparelhos
digitais, esta pratica transforma o pensamento numérico em cddigos sintéticos: linhas,
formas, cores, sons, etc. Gracas ao poder de imaginacdo (Einbildungskraft) superamos a
descrenca, a subjetividade que nos conduzira ao estado de catastrofe. Comegamos a nos
erguer, a nos projetar. Porém, ndo como grupo de individuos e sim como um didlogo em
rede telematica. A possibilidade de construir mundos alternativos, segundo Flusser,
reformula o conceito de '"liberdade", na medida em que temos de -elaborar
continuamente consensos para manter esse didlogo inter-subjetivo e participar da pratica

de projecdo (1998: 17).
4. O poder de imagina¢ao musical e a musica eletroacustica

O universo das imagens técnicas, do ponto de vista de Flusser, ¢é
fenomenologicamente semelhante ao universo da musica (1996: 179). (Ele refere-se aqui
a musica como um todo e ndo especificamente a musica realizada por meio de aparelhos
técnicos). Flusser distancia-se assim da filosofia de Schopenhauer, que op&e o "mundo da
vontade" da musica ao "mundo da representacdo" da imagem. A imagem (tradicional) é
abstrata e exige ser decifrada (representada), a imagem técnica é concreta. O universo da
musica é igualmente concreto e tdo calculado e computado quanto o universo das
imagens técnicas. Ambos se emanciparam da dimensdo semantica; sdo universos "puros".

A musica tradicional, segundo Flusser, antecipou as tendéncias que se manifestam no

® Baitello faz uma comparacao bastante original e sugestiva entre a dimensionalidade zero e o conceito de
antropofagia. De fato, o construtivismo flusseriano tem conotagGes antropofagicas, na medida em que os
mundos alternativos sdo projetados a partir de elementos decompostos e desagregados, que sdo digeridos
e recompostos no processo de sintese construtiva.
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mundo das imagens técnicas. Por isso, o aparecimento deste universo trouxe uma nova
consciéncia, uma sintese entre o poder de imaginacdo e a criatividade musical que ele
chama de "poder de imaginag¢Go musical" (1996: 180). Flusser acredita que a tecnologia
combinard as dimensdes visual e acustica, de forma a eliminar a distincdo entre musica e
artes visuais. Assim, a musica se tornara imagem e a imagem se tornara musica.

E refletindo sobre esta tendéncia da tecnologia de eliminar as fronteiras entre as
dimensdes perceptivas dos sistemas de comunicagao - visual, auditiva, etc. -, que Flusser
propde a musica de cdmara como modelo da "pratica da imaginacdo musical". Mas quais
seriam as caracteristicas da musica de camara que contribuem para a elaboragao deste
modelo? Do ponto de vista da producdo sonora, a musica de cdmara é uma interagao
entre corpos, vozes e instrumentos musicais. H4 uma relacdo direta entre os corpos e os
instrumentos (ou vozes) que produzem os sons, na medida em que a ressonancia dos
instrumentos é transmitida aos corpos (no caso da voz a transmissdo é interna ao corpo) e
a atividade corporal dos musicos controla a evolugdo das diferentes sonoridades que
determinam o fluxo musical. Ha portanto um feedback direto e analégico entre o corpo e
o som. Do ponto de vista da comunica¢do entre os musicos, a musica de camara é um
processo coletivo (ao contrario da musica para solistas que resulta da acdo de um sé
intérprete). Ao mesmo tempo, ela propicia e estimula a individualidade dos musicos (ao
contrario da musica orquestral que é dirigida por um maestro responsavel pela concepcao
musical). A relacdo entre os musicos, também, é regulada por processos de feedback

corporais e SOI"IOI"OS7.

" Flusser ressalta a corporalidade da comunicagdo musical no seu ensaio Die Geste des Musikhérens [O
Gesto de Escutar Mdsica] (1997c: 151-159). Ele afirma que musica toma literalmente o corpo e que o ser
humano tem que adaptar o seu corpo a mensagem acustica. Ao escutar musica "o corpo vira musica e a
musica vira corpo" (1997c: 155).
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4.1. O didlogo musical e o gesto

O didlogo entre corpos e instrumentos (incluindo a voz) é, portanto, o fundamento
da musica de camara - tanto do ponto de vista da producdo sonora quanto da perspectiva
da comunicacdo entre os musicos. E um dos aspectos mais importantes deste didlogo é o
gesto. Na execucdo de uma obra de musica de camara, os musicos tém como referéncia
um sistema de instrucdes que pode ser tanto uma partitura (musica erudita), ou uma
partitura esquematica (jazz, musica popular), ou um diagrama de instru¢des (musica
improvisada), ou mesmo nenhum tipo de convencdo textual ou grafica (improvisacGes
livres, geralmente reguladas por convengdes implicitas, de carater oral). A interpretagao
dessas instrucdes ndo seria possivel se ndo houvesse um sistema de comunicagao
auditiva, visual e, também, gestual. E através do gesto que os musicos comunicam
intengdes tais como: manter constante um ritmo, comecar ou concluir uma frase musical,
aumentar ou diminuir a intensidade do som, acelerar ou desacelerar um andamento, etc.
Gestos tipicos de musica de camara sdo por exemplo: respirar para indicar uma intencao,
bater com os pés no chdos, fazer movimentos com a cabeca, os bracos ou outras partes
do corpo, fazer movimentos bruscos com o arco (instrumentos de cordas) ou com os
instrumentos (instrumentos de sopros) ou com as baquetas (instrumentos de percussdo),
etc. Em geral, os gestos que observamos durante a execugao musical sao de carater
iconico e resultam de uma acdo combinada de movimentos do corpo com movimentos
especificos dos instrumentos.

A funcdo do gesto na musica ndo se restringe, entretanto, ao aspecto corporal e

imediato da performance®. O gesto desempenha um papel crucial na compreensdo

8 . . . ~ . ~ .
O termo "performance" é usado aqui no sentido amplo de "execug¢do" ou "interpretacdo" de uma musica
(e ndo com a conotagdo estética da arte de performance que tornou-se comum no idioma portugués).
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musical como apontou Wittgensteing. Estudos recentes de semidtica musical mostram
que o gesto articula ndo apenas a percepgao de nuances, cognigdo e afeto, mais negocia
também a compreensdo de estruturas musicais mais abstratas através de uma sintese
interna e da integracdo de elementos. Barthes, no seu ensaio sobre a musica para piano
de Schumann, identificou diversas "figuras corporais cujas texturas constituem o
significado musical" (1985: 307). Lidov (1987) esbocou uma teoria semidtica do gesto na
musica mostrando, através da interpretacdo da musica para piano de Chopin, como o
gesto pode contribuir para criar diferentes significados musicais. Hatten (2004)
desenvolveu uma extensa teoria do aparecimento e generalizagdo do gesto musical.
Definindo gesto como "modelacdo energética significativa do som no tempo" (2004: 95),
ele analisa o processo de interpretacdo através do qual o gesto fisico é transformado em
gesto musical. Este processo cria gestos estilisticos, estereotipados, que sintetizam ou
integram varios elementos musicais e sdo relevantes para se compreender os diferentes
niveis de estrutura e forma musical. Hatten demonstra a evolugao de gestos estilisticos na
musica de compositores classicos e romanticos como Beethoven e Schubert.

A relacdo entre gestos fisicos e musicais e suas conotacdes estilisticas pode ser
observada, por exemplo, na evolucdo da musica composta para quarteto de cordas (dois
violinos, viola e violoncelo), que é uma das formacGes mais tradicionais e sofisticadas da
musica erudita. Desde meados do século XVIll, compositores - como Haydn, Mozart,
Beethoven, Schubert, Debussy, Schoenberg, Webern, etc. - tém escrito obras que
expandem as possibilidades instrumentais e estéticas do quarteto de cordas. Este
processo amplia também a tipologia de gestos musicais, como pode ser observado, por

exemplo, na musica para quarteto de cordas composta na segunda metade do século XX:

% Ver por exemplo as reflexdes de Wittgenstein sobre o significado do gesto na musica (1980: 79-80) ou o
papel do gesto na compreensdo da linguagem, que Wittgenstein compara a compreensdo de uma tema na
musica (1982: §512).
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texturas micro-polifonicas (Ligeti), escritas complexas que extrapolam os limites da
racionalidade da notacdo (Ferneyhough), técnicas de composicdo estocdsticas e
algoritmicas (Xenakis), estéticas experimentais que re- elaboram os conceitos de tempo e
espaco musical (na sua obra HelikopterStreichquartett (1992-93), o compositor Karlheinz
Stockhausen coloca cada um dos musicos do quarteto de cordas para tocar em um
helicéptero voando, usa camaras para transmitir a imagem dos musicos e microfones para
captar o som dos instrumentos misturado aos ruidos produzidos pelas aeronaves). Uma
investigacdo semidtica e sistematica dos gestos musicais poderia contribuir para se
compreender a evolugdo musical sob o ponto de vista da relagdo entre elementos

estilisticos (abstratos) e contextos culturais (concretos).

4.2. O didlogo telematico e os aparelhos

Ao esbocar o modelo do didlogo telematico, Flusser projeta uma musica de camara
que ultrapassa as fronteiras do universo da musica acustica. Isto fica evidente quando ele
afirma, por exemplo que os musicos improvisam ao mesmo tempo sobre uma partitura
(ou um programa) e uma "fita". E que, futuramente, as partituras irdo desaparecer,
substituidas por "fitas de fitas e de fitas" (1996: 176)*. Essas "fitas", ressalta Flusser, n3o
constituem o resultado da musica da camara; sao apenas memdrias programaveis. Assim,
a pratica musical telematica é organizada como um didlogo cibernético entre "musicos" e
"memdrias inteligentes" que s3ao, ao mesmo tempo, transmissores e receptores de
informacdo. O objetivo deste didlogo é sintetizar novas informacdes. Ao contréario da
musica de camara tradicional, estruturada como uma sucessdao de eventos lineares, o

didlogo ocorre em diferentes tempos e espacos. Todos os "musicos" "improvisam"

10 Cx e - - . .

Flusser refere-se aqui a fita magnética do gravador analdgico, usado para memorizar e reproduzir sons.
As fungOes da fita magnética sdo exercidas hoje pelo computador. Sobre o papel do gravador analdgico na
musica eletroacustica ver topico 5 "A interatividade digital: interface e automacao".
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simultaneamente de acordo com regras especificas (consenso), que sdo continuamente
alteradas. Neste didlogo ndao ha lugar para ouvintes; estes seriam supérfluos e sé iriam
atrapalhar.

Com este projeto de musica de camara telematica, Flusser introduz-nos - ainda que
indiretamente - no universo da musica eletroacustica, cuja estética estd vinculada a
evolucdo das tecnologias eletrénicas e digitais. Do ponto de vista histérico, a musica
eletroacustica surgiu no inicio da década de 1950, quando os compositores comegaram a
utilizar instrumentos elétricos ou eletronicos e aparelhos para memorizar, reproduzir,
sintetizar e transformar o som (ver Ungeheuer 2002; Manning 2004). As primeiras
composicGes eletroacusticas foram realizadas em estudios localizados, principalmente, em
Paris, Colonia e Nova York. O estudio de Paris, fundado pelo compositor Pierre Schaeffer,
criou a estética da mdusica concreta, que explorava as possibilidades de gravar e
transformar sons do mundo real; o estudio de Coldnia, sob a influéncia de Stockhausen,
optou pela estética da mdusica eletrénica, produzida unicamente com sons sintéticos,
abstratos. Esta oposi¢do entre musica concreta e eletrénica - ou entre sons concretos e
abstratos - marcou uma polémica significativa que dominou a estética musical dos anos
1950-60. Ela foi praticamente superada pelo desenvolvimento tecnoldgico e a
reorientacdo estética dos compositores, que passaram a criar obras mistas, combinando
instrumentos acusticos e sons produzidos por aparelhos. Em certo sentido, a musica
eletroacustica representa a sintese dessas duas tendéncias estéticas O termo
"eletroacustica" serve também para distinguir a musica de tradicdo "erudita" em oposicao
a expressdao "musica eletrénica", que aplica-se as musicas de tradicdo "popular". A
expressao "musica por computador" (computer music) é usada para distinguir a estética
musical que explora algoritmos, técnicas de sintese sonora e outros tipos de manipulacao

de dados realizados pelo computador. Essas diferencas de terminologia, entretanto, nao
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devem ser tomadas ao pé da letra, pois as conotacdes se confundem na pratica. Neste
ensaio adotamos a expressao "musica eletroacustica" para efeito de uniformizagao.

Do ponto de vista tecnoldgico, a musica eletroacustica evoluiu da era analdgica
para a era digital. No periodo analégico, a tecnologia ndo era financeiramente acessivel
aos compositores enquanto individuos. Estes trabalhavam em estudios e utilizavam
aparelhos que eram controlados sobretudo manualmente por meio de teclas, botdes,
potenciometros, etc. Por exemplo: gravadores de som, osciladores, filtros, sintetizadores
analdgicos, etc. O periodo digital caracteriza-se pela popularizacdo do computador, que
assumiu progressivamente as funcdes de memorizacdo, reproducdo, andlise e sintese
sonora, desempenhadas anteriormente pelas maquinas analdgicas. A tecnologia tornou-
se acessivel do ponto de vista financeiro e os compositores passaram a trabalhar em suas
casas ou estudios pessoais com seus proprios aparelhos, cujas fungdes sdo controladas
cada vez mais por processos automaticos.

Nos estudios da era analégica os compositores nao trabalhavam sozinhos. Eles
contavam com a assisténcia de engenheiros e técnicos, que os ajudavam a compreender e
manipular os aparelhos e desempenhavam assim um papel ativo no processo de cria¢ao
musical. Durante os dez anos (1990-99) em que trabalhei como "diretor de som"
(Klangregisseur) do estudio de Colénia™, tive o privilégio de observar suas estruturas de
producdo e criacdo, que, na minha opinido, configuram um exemplo emblematico do
didlogo telematico no sentido proposto por Flusser. O "diretor de som" realizava uma
interface entre processos técnicos e artisticos. Na pratica, tinha a fungcdo de mediar entre
os engenheiros e técnicos que eram "funcionarios" do estudio e os compositores que

eram convidados para realizar obras eletroacusticas. As reflexdes tedricas desenvolvidas a

10 nome oficial é Studio fiir elektronische Musik des WDR [Estudio de Musica Eletrénica da Radio
Westdeutscher Rundunk]. Fundado em 1951, o estudio da WDR encerrou suas atividades de produgdo em
2000. Este fato marca simbolicamente o fim da era pioneira da musica eletroacustica, na qual os principais
estudios europeus foram mantidos por empresas estatais de comunicagao.
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partir desta minha experiéncia profissional estdo expostas no meu ensaio "Jogo e Didlogo:
A Composicdao com Aparelhos" (Chagas 2002 [em alem3do]; 2006a [em inglés]).

Inspirado pelas idéias de Flusser, defendo o ponto de vista de que o significado
simbdlico do estudio de musica eletroacustica ndao se limita a infra- estrutura dos
aparelhos, mas resulta principalmente da interagdo entre idéias originarias de diferentes
campos de conhecimento - ciéncia, técnica, arte, comunicacdo, etc. - e que sé podem ser
concretizadas através da manipulacdo de aparelhos. O compositor ou o intérprete tém de
adequar suas idéias aos programas dos aparelhos. O exemplo de um compositor como
Beethoven, que ficou completamente surdo nos Ultimos anos de sua vida e, mesmo assim,
conseguiu escrever obras altamente significantes para a historia da mdusica, é
absolutamente inconcebivel no universo da musica eletroacustica. O material sonoro da
composicdo de Beethoven existe mentalmente como um repertério de "idéias"
constituidas pela memdria sonora dos instrumentos musicais que ele escutou antes de ser
acometido pela surdez. Esta é a situacdo tipica do compositor que escreve para meios
acusticos - vozes e instrumentos. Na musica eletroacustica, ao contrdrio, o material
sonoro esta acoplado a tecnologia. Os sons e formas musicais ndo existem como "idéias" a
priori, mas emergem durante o processo de manipulacdo dos aparelhos; sdo fungdes da
midia tecnoldgica.

O processo de criacdo eletroacustico reflete também a diferenca ontoldgica entre o
aspecto instrumental e o aspecto mediatico dos aparelhos. Conforme sugere Kramer
(1998: 85), o aparelho desempenha ao mesmo tempo a funcdo de ferramenta e midia. O
aparelho ndao é apenas a maquina diretamente implicada na composi¢do e performance
da musica eletroacustica - computador, software, sintetizador, mesa de mixagem, o
microfone, processador de som, alto-falante, etc. - mas é tudo o que estd relacionado a
producdo, transformacao e distribuicdo da informag¢dao musical. A materialidade do

aparelho manifesta-se em todos os aspectos da comunicacdo musical como um vestigio
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intencional ou ndo intencional da midia tecnoldgica. O estudio de musica eletroacustica
desempenha a funcao simbdlica de um meta-aparelho; uma estrutura de didlogo em rede
conectando aparelhos e seres humanos - artistas, técnicos, engenheiros, produtores,
cientistas, etc. Eles constituem os nds da rede telematica, nos quais se condensam os
fluxos de informacgdes. Agindo como parceiros, homens e maquinas dedicam-se a troca de
informagbes. A forma deste didlogo é a de um jogo direcionado, que permite o
desenvolvimento constante de novos modelos de criagao.

Com o desenvolvimento da tecnologia digital, o computador pessoal tornou-se o
principal aparelho de produg¢ao de musica eletroacustica. De fato, ele pode desempenhar
uma grande quantidade de funcBes, como a sintese sonora e a representacdo de
estruturas simbdlicas complexas, que antes exigiam uma agao coletiva. Para o compositor
de musica eletroacustica (e também, em certo sentido, de musica acustica), o computador
exerce hoje um papel comparavel ao do piano no século dezenove. Entretanto, a
concepcgao atualmente bastante difundida, de que o computador pessoal torna supérflua
existéncia dos estudios eletroacusticos é uma interpretacdo errénea da funcdo conectiva e
telematica dos meta-aparelhos. Na verdade, esta funcdo foi apenas redimensionada pelas
novas estruturas de didlogo em rede que estdo revolucionando os processos de criacdo e
difusdo musical. Do ponto de vista do receptor - o ouvinte -, a musica digital distribuida
em rede, disponivel para download e escutada no iPod é o aspecto mais visivel desta
revolugao. Do ponto de vista do criador - o compositor -, a possibilidade de manipular
conteudo musical sob a forma de bits de informagdo recombinaveis questiona a prépria
nocao de obra musical. A nova realidade da musica digital deixa claro que a criacdao
artistica ndo é apenas resultado de uma instancia individual - um autor ou compositor -
mas de um processo de interagao entre instancias atuando conectadas em rede. Essas
instancias sdo "agentes', ou programas que desempenham fung¢des comunicativas na

rede. Segundo Kramer, "a comunicacdo telematica estd fundamentada - pelo menos em
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principio - na neutralizacdo das dimensGes para-comunicativas de nossa a¢ao, que estdo

relacionadas a personalidade e a nocdo de autor." (1998: 88).

5. A interatividade digital: interface e automagao

Na concepcdo de Flusser, o aparelho ndo é uma ferramenta, nem um instrumento;
é sobretudo um brinquedo. Manipulamos aparelhos como usamos brinquedos, mas com a
diferenga que ndo brincamos com e sim contra os aparelhos (1997b: 25). Se nos
limitarmos a desempenhar as fun¢Ges determinadas pelo modo de operacdo dos
aparelhos, tornamo-nos "funciondrios" dos aparelhos. Para se criar novas informagdes é
necessario realizar combinagdes improvaveis, possibilidades que ndo estdo previstas nos
programas dos aparelhos. Essa utilizagdao subversiva dos aparelhos pode ser observada em
toda a evolucdo da musica eletroacustica, desde o inicio da era analdgica até a presente
era digital. Do ponto de vista da funcionalidade, os aparelhos da musica eletroacustica
podem ser reduzidos a duas categorias: (1) aparelhos de reprodugdo de som; (2)
aparelhos de geracdo de som. Estas duas categorias simbolizam, por sua vez, dois tipos de
abordagem do material sonoro: analitica e sintética. A abordagem analitica tem como
fundamento o som "concreto", que é extraido do seu contexto acustico e projetado no
universo da significagao estética. A abordagem sintética tem como fundamento o som
"abstrato", produzido sem referéncia explicita a um contexto. Ambas as abordagens se
confundem na medida em que se tornam categorias funcionais dos aparelhos.

O gravador de fita foi o principal aparelho de reproducdo de som da era analdgica.
Entretanto, ele foi também freqlientemente utilizado para sintetizar sons. Por exemplo,
repetindo-se um som em loop e criando-se um circuito recursivo entre os sistemas de
reproducdo e gravacao do gravador, pode-se gerar estruturas ritmicas e sons continuos a
partir de impulsos sonoros. Este procedimento, conhecido como feedback, foi usado por

Stockausen na composicao da musica eletronica de Kontakte (1959-60), uma das obras
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mais significativas da historia da musica do século vinte. Kontatke ¢ uma composicdo
visionaria que demonstrou o potencial das técnicas de composicdo do som no espago com
a utilizacdo de gravadores multi-canais. O oscilador, que é o principal aparelho de geragao
de som da era analdgica, foi inventado com o objetivo de medir e calibrar sinais de
aparelhos eletronicos. O fato de ter sido utilizado na musica eletroacustica ja significa uma
transgressao de sua funcionalidade. A modulagao de sinais eletronicos gerados por varios
osciladores é o fundamento das principais técnicas de sintese analdgica tais como: sintese
aditiva, sintese subtrativa, modulacdao de amplitude, modulacdo de freqliéncia, etc. Essas
mesmas técnicas foram posteriormente implementadas nos aparelhos digitais.

Ao observar a evolugdo dos aparelhos da musica eletroacustica, constatamos que a
tecnologia digital acelera a simulagao dos processos e funcionalidades. As estruturas dos
aparelhos protétipos da era analdgica - o gravador e o oscilador - foram reproduzidas e
ampliadas nos programas dos computadores e outros aparelhos digitais. O seqlienciador
digital (ProTools, Cubase, Logic, Digital Performer, etc.) e o sintetizador digital (softwares
ou plug-ins), sdo os prototipos dos aparelhos musicais da era digital (Chagas 2006a: 191).

Do ponto de vista estético, a interdependéncia entre campos de atividades
cientificas e artisticas contribui para a diferenciacGo da arte sonora contemporanea. Isto
se reflete, por exemplo, em estéticas que valorizam a relagdo entre arte e design (Flusser
1993) - como instalagdes, soundscapes, videogames, desenhos sonoros, etc. - e linguagens
artisticas que exploram as conexdes intermedidticas entre o som, a imagem, o corpo, o
espaco, etc. (Chagas 2006b). Do ponto de vista da relagdo homem-maquina - a
interatividade - destacam-se duas tendéncias convergentes e paradoxais. Por um lado,
ampliam-se as interfaces que estimulam os humanos a manipular os aparelhos - ou
brincar com os aparelhos - como se fossem instrumentos musicais; por outro lado,
expandem-se os sistemas de automagdo que incrementam a autonomia dos aparelhos,

permitindo-os funcionar sem a intervencdo dos humanos.
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A funcdo de interface (re-)introduz a materialidade do gesto instrumental que
conecta o corpo com os aparelhos da musica eletroacustica. Através de teclas, botdes,
potencidmetros e interfaces que reagem ao tato (haptic interfaces) o homem pode brincar
com o aparelho como se fosse um instrumento musical. Os sistemas de comunicagao
digital, como o protocolo MIDI*, popularizaram a utilizagdo de interfaces tipicamente
musicais, sobretudo o teclado (keyboard), que situa-se historicamente na linhagem de
evolugcao do piano. A conexdo dessas interfaces com computadores, sintetizadores e
outros aparelhos de sintese e processamento do som impulsionou o desenvolvimento da
musica eletrénica ao vivo (live electronics). Mais recentemente, a utilizacdo de sensores e
outras tecnologias de captacdo de gestos expandiu as possibilidades de interacdo entre
humanos e aparelhos musicais. A combinagdo de sistemas de controle gestual com
sistemas de sintese sonora em tempo real sdo a base do desenvolvimento de novos tipos
de instrumentos musicais digitais (Miranda & Wanderly 2006).

A segunda tendéncia - a automacdo - estd vinculada a imaterialidade dos
programas e a capacidade dos aparelhos de se auto-programarem. Conforme aponta
Flusser, os aparelhos foram inventados para simular processos especificos de
pensamento; todos eles (ndo apenas o computador) sdo maquinas de calcular e, nesse
sentido, constituem inteligéncias artificiais (1997b: 25). Os programas dos aparelhos
excluem os humanos do processo da criacdo, pois nos colocam diante do acaso (Flusser),
ou da invisibilidade do mundo (Luhman 1995), ou da invisibilidade do corpo (Chagas
2006c¢). A automacdo € o principio mesmo da ritualizacdo dos programas na sociedade das

imagens técnicas. Esta ritualizacdo cria o fascinio pelos processos de repeticdo - por

'\ sigla MIDI significa "Musical Instrument Digital Interface"”. O MIDI é um protocolo de comunicagado
elaborado em consenso pelos fabricantes de aparelhos musicais eletrénicos, na década de 1980, com a
finalidade de tornar compativeis os seus produtos. Originalmente, a principal utilizagdo do sistema MIDI era
conectar, por exemplo, um teclado a um sintetizador ou a um computador. O protocolo MIDI revolucionou
a pratica de musica eletroacustica na medida em que ampliou as possibilidades de comunicagdo entre o
computador e outras maquinas digitais.
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exemplo, os "programas" de televisdo - e contribui para cimentar as estruturas de poder.
Pois, como afirma Flusser ao invocar Nietzsche, no universo das imagens técnicas "a
vontade do poder se manifesta sob a forma da repeticdo eterna e assim concretiza sua
representacdo" (Flusser 1996: 181).

Porém, ao concluir sua reflexdo sobre o universo das imagens técnicas, Flusser
distancia-se do pessimismo nietzscheniano. Ele reafirma a sua crenga no sonho de uma
sociedade moldada pelo didlogo cibernético, onde o poder da imaginacdao é exercido
através de uma pratica de cardter musical. A utopia flusseriana é o projeto de uma fabula
musical, o mundo da "arte pura" onde a performance artistica - o jogo - é o Unico objetivo.
A vida artificial, a vida como um jogo de imagens e sons é a estratégia que permite, ao

mesmo tempo, provocar e superar a catastrofe para a qual inevitavelmente nos dirigimos.
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