Dossie
temaitico

>REVISTA BRASILEIRA DE MUSICAS, V. 33, N. 2, JUL.—DEZ. 2020
PUBLICAGAO DO PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM MUSICA
ESCOLA DE MUSICA DA UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO



DOT: https://doi.org/10.47146/rbm.v3312.39327

A importancia da a¢ao no processo
criativo de A cidade e os espelbos

Lucas Zewe Uriarte, Lucas Quinamo Furtado de Mendonca*

RESUMO: Neste artigo descrevemos o processo criativo da peca de musica improvisada
A cidade e os espelhos, para eletronica e contrabaixo, composta por Lucas Uriarte e
Lucas Quinamo em 2019. Abordamos a criagdo da peca apresentando suas influéncias
extramusicais — um trecho do livro Cidades invisiveis de {talo Calvino, e conceitos acer-
ca dos jogos propostos por quatro autores — € relatando as implementacdes criativas
que culminaram na estrutura¢ido de um jogo de improvisacido coordenado por cartas.
Para discutir este processo utilizamos as referéncias acerca dos jogos e o conceito de
autopoiese, proposto por Maturana & Varela, buscando esclarecer a fundamental im-
portancia da agao/performance ao longo deste processo de criagio.
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ABSTRACT: In this paper we describe the creative process of the improvised musical piece
The city and the mirrors, for live electronics and electric bass, composed in 2019 by
Lucas Uriarte and Lucas Quinamo. We approach the creation of the piece presenting
its extramusical influences — an excerpt from the book Invisible cities by {talo Calvino,
and concepts about games proposed by four authors — and reporting creative imple-
mentations that culminated in the structuring of an improvisational game coordinated
by cards. To discuss this process, we use references about games and the concept of au-
topoiesis, proposed by Maturana & Varela, to enlighten the fundamental significance
of action/performance throughout this creative process.
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cidade e os espelbos é uma peca de musica improvisada, composta
A entre 2017 € 2019, por Lucas Uriarte, Lucas Quinamo e Alexan-
dre Sanches. A pe¢a conta com duas versdes: uma primeira versiao para
guitarra elétrica, contrabaixo elétrico e sistema eletrdnico interativo,
programado em Pure Data, criada em 2017 por Lucas Uriarte e Ale-
xandre Sanches; e uma segunda versdo, para contrabaixo elétrico e ele-
tronica em tempo real programada em Max/Msp, composta em 2019
por Lucas Uriarte e Lucas Quinamo. A histéria da criagdo da peca se
inicia em uma conversa sobre outra peca, composta por Alexandre San-
ches, cujo sistema interativo empregado, programado em Pure Data,
conta com a possibilidade de difundir, com pequeno atraso, o som de
instrumentos conectados ao sistema. Ao fazer uso desse dispositivo, o
resultado sonoro compreende sempre duas entradas do mesmo som,
uma simultanea ao gesto instrumental e sua repeti¢ao literal logo na
sequéncia. Relacionamos o resultado sonoro do uso deste dispositivo
a dinamica entre um objeto real e sua imagem especular, ideia que nos
remeteu a relacdo entre habitantes e lago, personagens da cidade fan-
tastica de Valdrada, descrita por Italo Calvino em seu livro Cidades
invisiveis (2014).

O texto de Calvino, para além de uma inspiracdo inicial, foi utilizado
de forma direta durante todo o processo criativo da pega. A partir de uma
interpretacdo poética do texto, implementamos ideias técnicas no que
tange ao funcionamento da eletronica, a intera¢do entre os instrumentos
e os modos de tocar, comegando por recriar com os instrumentos, contra-
baixo e eletronica, a relacdo de interdependéncia que observamos entre
lago e habitantes da cidade. O processo criativo foi também pautado por
ideias relacionadas ao universo do jogo, dentre as quais se destacam a
exploragao de diversas formas de imitagio, a utilizacao premeditada da
confusio e aturdimento, e especialmente o papel da a¢do na criac¢ao, atre-
lada ao divertimento. Neste artigo descrevemos e analisamos o processo
de criacdo da segunda versdo de A cidade e os espelbos, composta em
2019 pelos autores. Apresentaremos a seguir as referéncias a partir das
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quais iremos discutir o processo: conceitos e ideias acerca dos jogos, € 0
conceito de autopoiese.

Em relacdo aos jogos, utilizamos como referéncia a proposta de defi-
nicdo e de classificacdo dos jogos de Caillois (2017), tecendo um contra-
ponto com ideias de Johan Huizinga (2017). Recorremos as ideias de Jane
McGonigal (2z010) e Thi Nguyen (2019) para descrever o papel da acdo
na criacdo dos jogos, fazendo um contraponto com a literatura musi-
cal na drea da musica contemporanea. A partir de Maturana & Varela
(2005) apresentamos um recorte do conceito de autopoiese, utilizado
para representar o processo criativo. Em seguida descrevemos propria-
mente o processo criativo, partindo de nossa interpretacao do texto de
Calvino, relatando as transformagoes das ideias extramusicais em imple-
mentagOes criativas. Terminamos o item apresentando a estruturaciao da
peca em um jogo de improvisaciao coordenado por cartas.

Por ultimo, discutimos o processo criativo em duas frentes: inicialmente
analisamos o papel da acao durante o processo criativo, a partir do referen-
cial tedrico do jogo. Na sequéncia, representamos o proprio processo cria-
tivo como um processo autopoiético, evidenciando seu carater interativo
e recursivo. Por fim, associamos jogo e processo autopoiético, de modo a
elucidar que a “jogabilidade”, aqui entendida como a agdo proposta pelo
jogo, € o elemento essencial que especifica as transformagdes e construcoes
no processo criativo de A cidade e os espelhos.

Referéncias para andlise e discussao

O jogo

O processo criativo de A cidade e os espelhos foi diretamente influenciado
por ideias e elementos referentes ao conceito de jogo, oriundos do traba-
lho de quatro autores diferentes: o sociélogo Roger Caillois, o historiador
Johan Huizinga, a designer de jogos Jane McGonagal e o filésofo C. Thi
Nguyen. Apresentaremos a proposta de defini¢io e classificacao dos jogos
de Roger Caillois, acrescentando defini¢cdes de Johan Huizinga, seguido
de consideracoes sobre a importancia da acdo no desenvolvimento de
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jogos, utilizando para tal as ideias de McGonagal e Nguyen. Finalizamos
este item tecendo um contraponto sobre a importancia da a¢do na cria-
¢do musical associada a elementos de jogo.

Em seu livro Os jogos e os homens (2017), Caillois busca definir o jogo
a partir de duas frentes: (a) estabelecendo as seis qualidades que definem
0 jogo em termos formais; (b) classificando os jogos em quatro categorias
baseadas nas atitudes dos jogadores perante os jogos.

Qualidades formais dos jogos

1. Ojogo é uma atividade livre. Caillois argumenta que, uma vez tornado
obrigatorio, “o jogo perderia imediatamente sua natureza de diverti-
mento alegre e atraente” (2017, p. 42). O uso do termo divertimento
ndo € arbitrario e se refere a tese defendida anteriormente pelo fil6-
sofo holandés Johan Huizinga, cujo trabalho é amplamente citado por
Caillois, de que o divertimento € a esséncia e caracteristica primordial
do jogo (Huizinga, 2017, p. §).

2. O jogo é uma atividade que acontece em limites de espago e tempo
previamente definidos, separada de outras atividades. Como exemplos
de espagos proprios aos jogos podemos citar quadras, palcos, tabu-
leiros, mesas. Em relacdo ao tempo, este pode apresentar uma grande
varia¢do, durando de minutos até dias.

3. O jogo é uma atividade incerta, marcada pelo risco, uma vez que o
desenrolar e o desfecho ndo sio conhecidos de antemao. Huizinga
havia descrito esta caracteristica por outro viés, atentando para o
estado psicologico de tensdo ao qual os jogadores sao submetidos
durante o jogo, enquanto as pegas ainda estio em movimento e ha
plenas possibilidades de alteragiao dos resultados (Huizinga, 2017,
p. 14).

4. Ojogo é uma atividade improdutiva, pois nao cria bens, nem riquezas
ou qualquer elemento novo, porém é possivel que haja deslocamento
de propriedade no decorrer de alguns jogos, como as apostas e loterias,
cuja mecanica pressupoe tal deslocamento.
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5. O jogo é uma atividade regrada, submetida a uma legislagdo tunica,
especifica e incontestavel, suspendendo momentaneamente as leis da
vida fora do jogo. O conjunto de regras de um jogo determina as possi-
bilidades de a¢ao dos jogadores, ou seja, no decorrer do jogo, os joga-
dores sdo livres para atuar/agir dentro dos limites das regras.

6. Contudo, ha jogos nos quais as regras sio menos rigidas ou ndo sio
preestabelecidas. Pode-se observar essa condi¢do, por exemplo, em
boa parte dos jogos de simulacdo e mimica, como nas brincadeiras de
criancas imitando seus pais ou personagens favoritos, cuja dinamica
prevé uma gama bastante ampla de possibilidades de a¢do e impro-
visag¢do. Caillois argumenta que, em tais jogos, “o principal atrativo
vem do prazer de desempenhar um papel, de se conduzir como se fosse
alguém ou mesmo alguma coisa diferente” (Caillois, 2017, p. 40).
Levando em conta esse tipo de jogo, o socidlogo defende que o jogo
pode ser também uma atividade ficticia, “acompanhada de uma cons-
ciéncia especifica de uma realidade diferente ou de franca irrealidade
em relagao a vida cotidiana” (Caillois, 2017, p. 42).

Classificacao dos jogos

Caillois propde uma classificagio dos jogos tomando como critério as
diferentes atitudes psicoldgicas perante o jogo, chegando a quatro cate-
gorias nas quais predominam um dos seguintes elementos: a competicao,
0 acaso, o simulacro e a vertigem. As categorias foram batizadas respec-
tivamente de Agon, Alea, Mimicry e Ilinx, explicadas a seguir. Caillois
ressalta que os jogos ndo sdo necessariamente puros e podem mesclar
elementos de duas ou até trés categorias, com predominancia de uma ou
outra em determinadas etapas ou formas do jogo.

Agon é a categoria que abarca todo o grupo de jogos competitivos.
Nestes, a atitude psicoldgica dos jogadores consiste em superar os adver-
sarios/desafios a partir de seu proprio mérito e destreza. Para tal, sdo
criadas condigoes artificiais de igualdade no inicio do jogo, a fim de que
o resultado reflita somente o desempenho dos jogadores. Nesta catego-
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ria encontram-se jogos bastante distintos, como por exemplo o xadrez
e as provas de corrida, que exigem qualidades diversas dos seus jogado-
res, como a rapidez, a resisténcia, forca, memoria, engenhosidade etc.
(Caillois, 2017, p. 49-53).

Na Alea a atitude dos jogadores é exatamente oposta ao Agdn, uma
vez que ndo ha mérito pessoal nem destreza envolvidos, mas sim a entrega
da sorte ao destino. Sendo assim, nos jogos puros desta categoria, como
por exemplo a roleta e o0 jogo de dados, o jogador é totalmente passivo em
relacdo ao resultado e destino é o unico agente do sucesso ou fracasso. A
Alea muitas vezes é combinada com outras categorias, como por exem-
plo em boa parte dos jogos de cartas, onde a distribui¢ao das cartas se
da no dominio desta categoria, porém o desenrolar do jogo a partir dai
depende das habilidades dos jogadores, misturando o dominio do Agén
(Caillois, 2017, p. 53-56).

A Mimicry é a categoria que abarca os jogos de simulacdo, nos quais
cada jogador “simula crer, faz crer a si proprio ou faz com que os outros
creiam que é um outro diferente de si mesmo” (Caillois, 2017, p. 57).
S30 os jogos nos quais opera deliberadamente a simulagido, a represen-
tacdo, a mascara, o disfarce, o mimetismo em diferentes graus. O prazer
dos jogadores reside justamente em se fazer passar por outro sujeito ou
por outra coisa. Como vimos no item 6, referente as qualidades formais
dos jogos, Caillois afirma que nos jogos miméticos as regras nao sao tao
claras e rigidas como em outras categorias, uma vez que a constru¢ao do
discurso pode se dar em inven¢do constante. No entanto, ha sempre uma
regra primordial: entregar-se a ilusdo e ao ficticio até o fim, uma vez que
o retorno a realidade implica no fim do jogo (Caillois, 2017, p. 57-62).

A ultima das categorias, Ilinx, reine os jogos que se baseiam na busca
da vertigem, ou que procuram de alguma maneira destruir a estabili-
dade da percep¢ao. O espasmo, o aturdimento, a confusdo e o transe
sdo buscados em tais jogos simplesmente pelo prazer que suscitam. Ao
longo do tempo mecanismos sofisticados foram desenvolvidos para atin-
gir tal estado, como as maquinas que correm em grandes velocidades
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(automoveis), que rodopiam e giram, que deixam o corpo de cabeca
para baixo (brinquedos de parques de diversoes), ou aquelas construidas
para grandes saltos no ar (asa delta, paraquedas, parapentes) (Caillois,
2017, p. 62-67).

A importancia da acdo nos jogos

A designer de jogos Jane McGonigal e o filésofo Thi Nguyen, em seus
respectivos trabalhos, defendem que as a¢oes empreendidas pelos jogado-
res tém papel crucial no desenvolvimento de um jogo. Isso ocorre uma vez
que o engajamento, motivacdao e prazer que experienciam os jogadores
estao diretamente relacionados as acoes empreendidas e a maneira como
0 jogo propoe e conduz estas agdes (McGonigal, 20115 Nguyen, 2019).

McGonigal afirma que os “jogos nos fazem felizes porque sio um
trabalho duro que escolhemos para nés mesmos, e quase nada nos deixa
mais feliz do que um trabalho interessante e desafiador” (2011, p. 28).
A autora argumenta que os trabalhos — aqui entendidos como acdes que
empreendemos no dia a dia — muitas vezes nao nos interessam ou simples-
mente ndo correspondem as nossas habilidades. Atenta a este fato, a
industria de jogos procura justamente suprir essa necessidade humana de
se engajar em acoes significativas e interessantes.

Nguyen (2019) ainda afirma que as a¢bes empregadas em um jogo,
mesmo que ndo sejam diretamente efetivas em relacao ao objetivo do
jogo, podem proporcionar prazer estético. Podemos pensar, por exemplo,
em um lance primoroso no futebol no qual um jogador dribla dois adver-
sarios na altura do meio de campo, arranca pelo meio, deixando mais dois
para tras, mas tem seu passe interceptado pela defesa antes da bola chegar
no centroavante. Apesar de nao resultar em um gol, a jogada em si pode
agradar intensamente ao proprio jogador e a sua torcida.

Ambos os autores comentam que os jogadores, a medida que experi-
mentam diferentes tipos de jogos e consequentemente diferentes acoes
nos jogos, passam a construir sua propria “biblioteca de acdes”. Este
conhecimento adquirido os ajuda a escolher quais jogos desejam jogar
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baseando-se nas a¢bes ou tipos de agao propostas. McGonigal (2011, p.
29) argumenta que a industria de jogos, a fim de agradar aos mais varia-
dos gostos dos jogadores, estd constantemente inovando e aprimorando
no campo da jogabilidade.

A importéancia da acdo na criacdo musical associada a elementos

de jogo

A relagdo entre desenvolvedores de jogos e jogadores assemelha-se a rela-
¢do entre compositores e performers especialmente pelo papel da acdo e
interacdo, sobretudo considerando o contexto da musica contemporanea
experimental. Na literatura especifica dessa area, encontramos diversas
mencdes a relacdo entre jogo e musica, destacando a importancia da agao/
interacdo no processo de criagao musical.

Michael Nyman, em seu importante livro Experimental Music (1999),
chama a atencio para esse fato ao argumentar que o maior interesse dos
compositores ligados a musica experimental das décadas de 1950, 60 e
70, como John Cage, Christian Wolff e Cornelius Cardew, recai em criar
situacOes que venham a gerar a¢bes musicais e ndo em criar um objeto
musical estanque (Nyman, 1999). Em outras palavras, estes composito-
res estavam preocupados em criar sistemas de jogo, estabelecendo regras
que balizam as a¢oes dos performers.

Um dos compositores mais conhecidos no campo da mdsica improvi-
sada, o estadunidense John Zorn, afirma que na composi¢do de seus jogos
musicais (game-pieces), seu principal interesse consiste em estabelecer
situacoes e contextos originais e instigantes a partir dos quais os musicos
podem interagir explorando as suas idiossincrasias (Zorn, 2006, p. 199).
Schwartz e Godfrey abordam a questao defendendo que os elementos de
jogo na musica contemporanea surgem da préopria acdo:

Os aspectos do jogo na nova musica surgiram da propria natureza da perfor-
mance: seres humanos com interesses e habilidades, objetivos a serem atingidos e
as pressoes do tempo e coordenagio. Embora essas consideracoes tenham estado

sempre presentes na realizacdo e interpretacio de um “objeto” musical, elas
podem agora se tornar o objeto. [...] A musica é concebida nio como expressio
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de grandes sentimentos, mas sim de atividades concretas de pessoas fazendo
sons, testando suas respostas, reflexos, habilidades e inteligéncia (Schwartz &
Godfrey, 1993, p. 312).

Autopoiese

Os bidlogos Humberto Maturana e Francisco Varela propdem em sua
conhecida obra A drvore do conhecimento (2005) a tese de que todos os
seres vivos se caracterizam por sua maneira especifica de organizacao,
chamada de organizagao autopoiética. Este tipo de organizacido se define
por uma dinamica particular, na qual os componentes de um ser vivo, rela-
cionados numa continua rede de interagdes, produzem outros componen-
tes que virdo a integrar a mesma rede de intera¢des que os produziram.
Através deste processo continuo e recursivo, os seres vivos literalmente
produzem a si proprios, ato evidenciado no proprio termo autopoiese.

A fim de exemplificar este processo, os autores iniciam sua abordagem
examinando seres vivos — designados também como unidades autopoié-
ticas — mais simples, cuja dindmica se conhece em detalhes: as células.
Nelas, os componentes celulares interagem em uma rede ou dinamica
de transformag¢ées conhecida como metabolismo celular, cujo produto
consiste em componentes que sdo recursivamente acoplados aos meca-
nismos de produgao.

As unidades autopoiéticas encontram-se ainda inseridas em um deter-
minado meio, que pode compreender tanto elementos inertes quanto
outras unidades autopoiéticas, com o qual interage. A dinamica de inte-
ragoes das unidades autopoiéticas com o seu meio ocorre de maneira
especifica, desencadeando “apenas” mudangas estruturais, mantendo
invariavelmente a organizagao autopoiética dos agentes envolvidos. Para
entendermos melhor esta especificidade do processo de interagio, é neces-
sario elucidar os conceitos de organizacdo e estrutura apresentados por
Maturana & Varela (2005).

Para os autores, a organizacdo é definida como “relagbes que devem
ocorrer entre os componentes de algo, para que seja possivel reconhecé-
-lo como membro de uma classe especifica” (Maturana & Varela, 2005,
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p. 54). No caso das unidades autopoiéticas (seres vivos), as relacoes entre
seus componentes, que caracterizam sua organizacao, possibilitam justa-
mente o continuo processo de autopoiese. Ja a estrutura diz respeito aos
“componentes e relacdes que constituem concretamente uma unidade
particular” (Maturana & Varela, 2005, p. 54), ndo mais uma classe.
Correlacionando os dois conceitos, os autores afirmam que “seres vivos
diferentes se distinguem porque tém estruturas distintas, mas sdo iguais
em organizacao” (Maturana & Varela, 2005, p. 55).

Quando uma unidade autopoiética entra em uma dindmica de inte-
ra¢do com seu meio, passa a reagir as propriedades e perturbagdes do
mesmo a partir de sua determinagdo estrutural, que corresponde a plas-
ticidade da unidade em relacao as possibilidades de variag¢ao estrutural.
Os elementos que interagem com as unidades autopoiéticas nao especi-
ficam quais mudangas ocorrerdo, uma vez que cada unidade é operacio-
nalmente autdonoma e especifica as proprias mudancas. Sendo assim, as
interagdes com elementos do meio consistem em estimulos que desenca-
deiam mudancas condizentes com a determinagao estrutural e, por conse-
quéncia, com a organizaciao da unidade autopoiética envolvida.

Da mesma forma, o meio também é operacionalmente autobnomo e
responde as propriedades e perturbag¢des da unidade com a qual interage
a partir de sua propria determinagao estrutural, conservando sua organi-
zacdo. Observa-se entao um processo reciproco de interagao, chamado de
acoplamento estrutural, no qual os agentes simultaneamente perturbam
uns aos outros e se modificam respeitando suas determinacdes estruturais
e organizacao (figura 1).

Em alguns casos de interagdo entre seres vivos unicelulares, o acopla-
mento estrutural pode se dar de modo tdo estreito a ponto de desencadear
uma fusdo entre os seres vivos envolvidos, gerando assim um tnico ser
vivo com mais de uma célula, uma unidade autopoiética pluricelular, que
recebe o nome de unidade autopoiética de segunda ordem.

Entre células constituintes das unidades de segunda ordem, as formas de
interacdo (acoplamento estrutural) podem ser bastante variadas. Contudo,
para este trabalho € especialmente importante citarmos duas diferencas em

>REVISTA BRASILEIRA DE MUSICA, V. 33, N. 2, JUL.—DEZ. 2020 * PPGM-UFR]



A IMPORTANCIA DA AQAO NO PROCESSO CRIATIVO DE >A CIDADE E OS ESPELHOS«

O=0)
I {

D N N N W

Figura 1. Unidade autopoiética (acima) e acoplamento entre unidades
(abaixo) (Maturana & Varela, 2005, p. 86).

relacdo aos limites fisicos entre as células no momento do acoplamento: (a)
uma célula pode englobar a outra, levando a imbricac¢do de suas fronteiras,
em uma relagao conhecida como simbiose; (b) as células em acoplamento 833
estrutural podem se situar lado a lado, conservando seus limites fisicos,
interagindo especialmente através de suas membranas (figura 2).

Os autores distinguem ainda um terceiro tipo de unidades autopoiéti-
cas, que sdao aquelas que, além de pluricelulares, apresentam um sistema
nervoso. Este amplia enormemente as dimensdes e possibilidades de
acoplamento estrutural de um ser vivo, podendo inclusive gerar novos
fendmenos, como por exemplo a linguagem. Quanto mais complexo o
sistema nervoso, maior a diversidade de interagdes e comportamentos.
As unidades pluricelulares dotadas de sistema nervoso da-se o nome de
unidades autopoiéticas de terceira ordem (figura 3).

O processo criativo de A cidade e os espelhos

Valdrada: nossa interpretacéo do texto

Os antigos construiram Valdrada a beira de um lago com casas repletas de varan-
das sobrepostas e com ruas suspensas sobre a d4gua desembocando em parapeitos
balaustrados. Deste modo, o viajante ao chegar depara-se com duas cidades: uma
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Figura 2. Diferentes acoplamentos entre células
(Maturana & Varela, 2005, p. 102).
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Figura 3. Unidades de terceira ordem em acoplamento estrutural
(Maturana & Varela, 2005, p. 200).

perpendicular sobre o lago e a outra refletida de cabega para baixo. Nada existe
e nada acontece na primeira Valdrada sem que se repita na segunda, porque a
cidade foi construida de tal modo que cada um de seus pontos fosse refletido
por seu espelho, e a Valdrada na dgua contém ndo somente todas as acanala-
duras e relevos das fachadas que se elevam sobre o lago mas também o interior
das salas com os tetos e os pavimentos, a perspectiva dos corredores, os espe-
lhos dos armdrios. Os habitantes de Valdrada sabem que todos os seus atos
sdo simultaneamente aquele ato e sua imagem especular, que possui a especial
dignidade das imagens, e essa consciéncia impede-os de abandonar-se ao acaso
€ a0 esquecimento mesmo que por um unico instante. Quando os amantes com
os corpos nus rolam pele contra pele a procura da posi¢io mais prazerosa ou
quando os assassinos enfiam a faca nas veias escuras do pescogo e quanto mais
a lamina desliza entre os tenddes mais o sangue escorre, 0 que importa nio é
tanto o acasalamento ou o degolamento, mas o acasalamento e o degolamento
de suas imagens limpidas e frias no espelho. As vezes o espelho aumenta o valor
das coisas, as vezes anula. Nem tudo o que parece valer acima do espelho resiste
a si proprio refletido no espelho. As duas cidades gémeas nao sio iguais, porque
nada do que acontece em Valdrada é simétrico: para cada face ou gesto, hd uma
face ou gesto correspondente invertido ponto por ponto no espelho. As duas
Valdradas vivem uma para outra, olhando-se nos olhos continuamente, mas sem
se amar (Calvino, 2014, p. 53-54).
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Nossa interpretacdo poética do texto de Calvino aponta para uma rela-
¢do de interdependéncia entre lago e habitantes, na qual um depende do
outro para poder efetivamente aparecer. Os habitantes recorrem ao lago
para que possam ter sua imagem refletida com o maior destaque possivel,
enquanto o lago depende das a¢des dos habitantes para realizar as refle-
x0es e transformagdes dpticas que o fazem notavel. Tanto lago quanto
habitantes apresentam comportamentos fora do comum, exacerbados ou
levados ao limite. Em relacdo ao lago, as anomalias se apresentam tanto
na maneira como este apreende as imagens quanto na maneira como as
reflete.

Calvino descreve que “a Valdrada na 4gua contém nao somente todas
as acanaladuras e relevos das fachadas que se elevam sobre o lago, mas
também o interior das salas com os tetos e os pavimentos, a perspectiva
dos corredores, os espelhos dos armarios” (Calvino, 2014, p. 53). Tal
descri¢do nos faz imaginar que, se € possivel olhar o interior das salas e
mesmo os espelhos dentro dos armadrios, a apreensdo da imagem por parte
do lago de Valdrada é diferente daquela em um espelho convencional.
Em um espelho convencional, aquilo que esta no interior das salas ou dos
armarios so é refletido caso esteja aparente, ou seja, quando o continente
estd em uma posicao que permita a visualizacdo do contetido. Mas o lago
de Valdrada apreende a imagem da cidade de maneira global, em todas
as dimensoes, sendo que, mesmo com os continentes fechados, aquilo que
esta em seu interior nao escapa a apreensao.

Podemos imaginar que, se a imagem da cidade e seus habitantes é
apreendida de maneira global, ela pode também ser refletida da mesma
forma, em trés dimensdes, tomando a profundidade do lago. Sendo
assim, caso fosse possivel passear pelas ruas e casas da Valdrada espe-
cular, dentro do lago, poderiamos abrir seus armarios e ver o que esta 14
dentro. Outra particularidade da imagem especular em Valdrada, dessa
vez em relacio a reflexdo, é descrita pelo autor da seguinte maneira: “As
vezes o espelho aumenta o valor das coisas, as vezes anula. Nem tudo o
que parece valer acima do espelho resiste a si proprio refletido no espe-
lho” (Calvino, 2014, p. 54). Sabemos que espelhos convencionais siao
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muitas vezes utilizados na decoragido de ambientes para modificar nossa
percepcao do espago, dando a sensagdo de um espago maior ou direcio-
nando o foco de atengdo para certos objetos. Contudo, o lago de Valdrada
ndo nos parece ser somente o instrumento utilizado para as transforma-
¢oes oOticas, ele é também o arquiteto que planeja essas transformagoes. O
lago tem suas proprias vontades e projetos, é um personagem “vivo”, uma
espécie de personificagao das imagens especulares, que interage continua-
mente com os habitantes.

Em relagdo aos habitantes, Calvino os descreve perpetuando uma espé-
cie de supremacia da imagem sobre os atos em si, algo que nos parece
ressoar com for¢a em segmentos da sociedade atual. Ha uma consciéncia
coletiva de que todos os atos estdo sendo gravados e refletidos, fato que
nio desperta revolta, mas antes um fascinio, uma vontade de, acima de
tudo, aparecer: “o que importa ndo é tanto o acasalamento ou o degola-
mento, mas o acasalamento e o degolamento de suas imagens limpidas
e frias no espelho” (Calvino, 2014, p. 53). Entendemos que a relacio de
interdependéncia entre lago e habitantes é uma forma de existir, pois se
da justamente em um contexto no qual aparecer € existir, e ndo ha meios
de aparecer que nao seja através do outro.

Influéncias e implementacées a partir da interpretacao de Valdrada

Diversos trechos e imagens poéticas do texto de Calvino (2014) desenca-
dearam ideias e implementacdes na estrutura da peca, modos de tocar e
interagir. A primeira implementacao influenciada diretamente pelo texto
foi a opcdo de representar seus protagonistas, lago e habitantes, com
nossos instrumentos, respectivamente a eletronica e o contrabaixo.

Essa op¢do nos fez pensar na maneira de recriar entre eletronica e
contrabaixo a relagio de interdependéncia entre lago e habitantes,
conforme inspirado por nossa interpretagio do texto. Para tal, configu-
ramos nosso sistema de entradas e saidas de som de modo que nenhum
dos instrumentos possa efetivamente produzir som sem passar pelo outro.
Isso se da da seguinte maneira: o contrabaixo é conectado diretamente
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a uma interface de dudio, que por sua vez estd conectada ao computa-
dor. Nas saidas de dudio da interface estdo conectadas duas caixas de
som, uma no canal esquerdo e outra no direito. Tanto a entrada quanto a
saida de audio sdo controladas via patch, ou seja, o som do contrabaixo
depende da mediacdo da eletronica para se fazer ouvir, ja que nao esta
ligado a nenhum outro amplificador ou alto-falante independente.

A eletronica também depende do contrabaixo para existir, uma vez
que ndo ha no patch dispositivos de sintese sonora independente. Dessa
forma, todo som produzido pela eletronica tem como ponto de partida
o som do contrabaixo, compreendendo sua difusdo através de linhas de
delay com ou sem manipulag¢oes, além da difusao de amostras pré-grava-
das pelo instrumento.

Alguns trechos do texto influenciaram especificamente a programa-
¢do e os modos de tocar da eletronica, como o trecho: “as vezes o espelho
aumenta o valor das coisas, as vezes anula” (Calvino, 2014, p. 54), que
suscitou a implementacdo de dispositivos capazes de distorcer e modificar
o som do contrabaixo, como o dispositivo de frequency shifter e filtros
passa-banda, passa-alta e passa-baixa com ressonador.

Implementamos também a possibilidade de silenciar o som sem atraso
do contrabaixo, mantendo, contudo, a possibilidade de reproduzir tal
som através do delay, como nos sugere o trecho “nem tudo o que parece
valer acima do espelho resiste a si proprio refletido no espelho” (Calvino,
2014, p. 54). Esta possibilidade gera deslocamento na rela¢ao entre som
e gesto, sendo que o primeiro s6 é difundido apés o segundo, nio junto
a0 mesmo, como normalmente ocorre.

Outro trecho de texto que desencadeou implementagdes na eletronica
e posteriormente nos modos de tocar do contrabaixo é: “a Valdrada na
dgua contém ndo somente todas as acanaladuras e relevos das fachadas
que se elevam sobre o lago, mas também o interior das salas com os tetos
e 0s pavimentos, a perspectiva dos corredores, os espelhos dos armarios”
(Calvino, 2014, p. 53). A partir desse trecho implementamos dispositi-
vos na eletronica capazes de fazer vir a tona sonoridades que representam
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para nés o “interior dos sons”, como a ferramenta de freeze do reverb,
que congela o espectro harmonico do contrabaixo, revelando-o.

Por fim, o trecho “os habitantes de Valdrada sabem que todos os seus
atos sdo simultaneamente aquele ato e sua imagem especular” de forma
que “essa consciéncia impede-os de abandonar-se ao acaso e ao esqueci-
mento mesmo que por um unico instante” (Calvino, 2014, p. 54), suscitou
a decisdo de que todos os gestos do contrabaixo resultam invariavelmente
em algum tipo de resposta da eletronica. As respostas possiveis sao a difu-
sao com delay, a manipulacio do som do contrabaixo, o silenciar do som
da difusio do contrabaixo sem delay, bem como a difusio de amostras
pré-gravadas do contrabaixo.

Influéncias e implementacoes a partir das referéncias de jogo

Desde o inicio do processo criativo entendemos que a pega estaria comple-
tamente marcada pelo elemento da mimese, ja que o texto também esta
pautado por este elemento. Ao implementarmos nosso sistema baseado
no texto, notamos que havia mimese em dois niveis: na relagdo de repre-
sentagdo entre contrabaixo e habitantes, eletrénica e lago, onde meta-
foricamente os instrumentos imitam os personagens da historia; mas
também mimese no sentido musical, com imita¢des de sons ocorrendo
entre contrabaixo e eletronica.

Passamos entdo a explorar algumas formas de imitagao musical na
rela¢do entre contrabaixo e eletronica, sendo que a primeira delas foi
a ideia de transformar a difusdo do delay em uma segunda voz de um
canone. Para tal, configuramos a eletrénica para difundir o som do delay
com um atraso entre 500 a 3.000 milissegundos, que nos permitia esta-
belecer uma pulsa¢ao. Com essa configura¢io, o contrabaixista, a fim de
estabelecer o canone com a linha de delay, precisa inicialmente compreen-
der o tempo de atraso com seus gestos iniciais, para que possa prever
quando as notas serdo repetidas e pensar em quais notas podera tocar
simultaneamente.
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Depois do canone, passamos a testar os limites do reconhecivel em
relacdo a imitagado, através de manipulagoes eletronicas diversas. O som
do contrabaixo passou a ser manipulado a partir de dispositivos de distor-
cdo e filtragem até que o som original do instrumento se tornasse irre-
conhecivel. Nosso intuito era criar uma voz propria ao lago/eletronica e
dedicar um momento de “solo” a este personagem, ainda que o mesmo
seja intermediado pelo som do contrabaixo.

Especialmente quando comegcamos a gravar alguns ensaios, notamos,
em diferentes momentos, uma certa confusio, ou aturdimento, endereca-
dos a percepgao, diretamente relacionados a categoria Ilinx. Dependendo
da maneira como os dispositivos de atraso e manipulag¢do da eletronica
eram utilizados, gerava-se um deslocamento entre resultado sonoro e
imagem dos gestos instrumentais do contrabaixista, ou seja, o resultado
sonoro nem sempre correspondia ao que o gesto instrumental estava suge-
rindo a nossa percepgao.

Decidimos explorar essa confusio com mais contundéncia no
discurso da peca, estabelecendo momentos onde os gestos e resultante
sonora estavam perceptivelmente, outros nos quais estavam deslocados,
e ainda outros nos quais essa linha esta borrada. Nos valemos simples-
mente de mecanismos ja implementados, como o controle de intensi-
dade sonora, tempos de atraso, manipula¢des mais radicais, além da
fungdo de silenciar o som do contrabaixo sem atraso, difundindo apenas
o delay.

Ao colocarmos em prética nossas implementacdes, através de testes e
improvisacdes, chegamos a alguns bons resultados em termos de situagoes
sonoras e interativas especificas, que procuramos de alguma forma cris-
talizar. Nossa estratégia de cristaliza¢do consistiu na criacdo de uma série
de regras que delimitam modos de tocar e interagir, bem como configura-
¢oes do sistema, assegurando a identidade de cada situacio. Cinco situa-
¢oes especificas foram criadas, as quais passamos a chamar de momentos,
que sdo a base para a estruturagdo da peca através de um sistema coor-
denado por cartas.
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Estruturacdo da peca em um jogo de improvisacdo coordenado por
cartas

Estabelecemos cinco momentos distintos na pega, cada qual com sua
identidade. Para assegura-la, os musicos devem improvisar respeitando
suas regras, que consistem em: indica¢des de modos de tocar; recursos de
manipulagdo permitidos; alturas a serem utilizadas ou enfatizadas; ideias
ritmicas e outras informag¢oes. Os momentos se chamam: (a) Canone; (b)
Interior; (¢) Maquina/Monstro; (d) Surdo/Mudo; e (e) Matrix.

Cada momento conta com um indicador sonoro que o acusa. O indica-
dor sonoro compreende modos de tocar do contrabaixo e comportamen-
tos especificos da eletrénica. Quando os musicos querem mudar de um
momento a outro, devem executar o indicador sonoro correspondente ao
momento ao qual desejam ir. Ndo é necessario gesticular ou falar, apenas
seguir os indicadores sonoros.

Os musicos devem combinar apenas em qual momento come¢am. Uma
vez iniciada a improvisa¢dao, ambos devem ficar atentos aos indicadores
sonoros, que acusam as mudancas de momentos. Nao ha nenhuma restri-
¢do em termos de estrutura formal na peca, portanto um momento pode
ser sucedido por qualquer outro. Os momentos podem se repetir quantas
vezes os musicos desejarem. O final nao esta especificado, portanto cabe
aos musicos “encontra-lo”.

Criamos um diagrama dos cinco momentos em formato de cartas,
contendo acima o nome de cada momento, em fundo branco; as indi-
cagOes ao contrabaixista, em fundo cinza claro; as indicagdes para o
musico operando a eletronica, em fundo cinza médio; e os indicado-
res sonoros do momento em questdo em fundo cinza escuro. Na figura
4, em formato de texto, explicamos em detalhes como funciona cada
momento.

(a) Canone

No momento (a) Canone, como o nome ja pressupde, o contrabaixista
improvisa a moda de um canone. O som original do contrabaixo deve
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(A) Canone {B) Interior
Instrumento - s/ manip 2 Instr - harmbnico, tapping e
Intervalos 4%, 7%, 5% ¢ 9° - #4° ¢ 2°’m. acorde.
Procurar estabelecer uma pulsagao. Intervalos de 4°, 7%, #4% e 2°,
. Eletronica - freq shift, transp, freeze.
Eletronica - delay s/ feedback. Freq shift entre 50-100Hz.
Atraso entre 500 e 3000 ms. Transp: 4* e 2*
Atraso de 100 ms.
Indicagao: eletronica - delay Indicag@o: instrumento toca
s/ feedback e s/ manipulagao. harmbdnicos e/ou tapping.
(C) Maquina / Monstro (D) Surdo / Mudo
Instrumento - raspar cordas Instrumento - gestos grandes
Notas surdas. Slaps, glissandos, trilos

Eletrdnica - delay ¢/ feedback,
reverb, filtro e outros. Eletrdnica - corta o som em tempo real
Solo da eletronica - criar outra voz. Difunde somente o delay, com efeitos

Indicagao: eletrdnica - corta o som

Indicacao: instrumento - raspar cordas. P
em tempo real do instrumento.

(E) Matrix

Instrumento - improvisa com véarias
faces

Eletrdnica - sem manipulagao no
contrabaixo. Solta samples com
trechos de outros momentos.

Indicagao: eletronica - s/ delay e
manipulacoes, solta samples.

Figura 4. Cartas referentes aos momentos de A cidade dos espelhos.

ser difundido sem nenhum tipo de distor¢io ou filtragem, sendo utilizado
somente o dispositivo de delay, sem feedback, com tempo de atraso ajus-
tado entre 500 e 3.000 milissegundos. O tempo de atraso pode ser alte-
rado algumas vezes durante o momento pelo instrumentista, desde que
de maneira gradual, com poucos milissegundos de variagao. Tais altera-
coes graduais, além de acelerar ou desacelerar o pulso do canone, também
transpoem a melodia de saida do delay, alterando temporariamente a
harmonia estabelecida pelo contrabaixo.
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O contrabaixista deve estabelecer uma pulsagio com base no atraso
do delay, a partir de gestos repetitivos e regulares que privilegiem o uso
das figuras ritmicas de metade e dobro para facilitar a compreensio da
pulsacdo (que é, na pratica, o tempo de atraso do delay). Uma vez estabe-
lecida a pulsagdo é possivel improvisar em canone.

O contrabaixo deve ser tocado em ordinario, privilegiando interva-
los de quarta justa e sétima menor (sobreposi¢cdo de duas quartas justas)
e também de quinta justa e nona maior (sobreposicao de duas quintas
justas), estabelecendo uma cor harmonica. Utilizar com parcimonia os
intervalos de quarta aumentada e segunda menor, de modo a desesta-
bilizar temporariamente a cor harmonica preestabelecida. O indicador
sonoro do momento (a) Canone consiste no acionamento do som do
delay sem feedback por parte da eletrénica, bem como na nio utiliza-
¢dao de qualquer tipo de manipulagao no som original do contrabaixo
ou no delay.

(b) Interior

O momento (b) Interior foi criado a partir da ideia de que o lago em
Valdrada capta nao sé a superficie, mas também o interior da cidade.
Sendo assim, nesse momento buscamos explorar, em analogia ao texto,
sonoridades que representam o “interior dos sons”. Para tal, nos valemos
de modos de tocar e manipulagdes eletronicas que privilegiam determina-
dos componentes harmonicos dos sons.

O contrabaixista deve privilegiar os harmonicos e os tappings com
harménicos. Contudo, ndo é necessario que o contrabaixista se restrinja a
esses modos de tocar, podendo também tocar normalmente. Mais uma vez
os intervalos indicados sdo as quartas justas e sétimas menores, ou acor-
des com sobreposicoes de quartas justas. As segundas maiores e segun-
das menores também podem ser utilizadas, dando origem a cromatismos.
Deve-se privilegiar os acordes e intervalos simultineos e arpejados em
detrimento das notas isoladas, deixando-os soar por um bom tempo,
acarretando uma baixa densidade de eventos. Nao € necessdario o estabe-
lecimento de uma pulsacio.
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O som do instrumento deve soar sem distor¢des ou filtragens. O
reverb deve estar mais perceptivel e presente nesse momento, de modo
que a eletronica possa utilizar os recursos de congelar o espectro harmo-
nico (freeze), sobretudo junto a execug¢ao de harmonicos por parte do
contrabaixo.

O delay deve ter seu tempo de atraso configurado para entre 100 e
150 milissegundos. Dessa maneira é possivel distinguir o som original do
instrumento e o som do delay, sem que percebamos este como um eco,
mas sim como uma rugosidade que se funde ao timbre do contrabaixo. A
intensidade sonora do delay deve ser ligeiramente menor do que a inten-
sidade sonora do som do contrabaixo.

O som do delay pode ser manipulado pelas ferramentas de frequency
shifter e transposicdo. O intervalo da transposi¢do deve ser preferencial-
mente de quarta justa ou quarta aumentada, segunda maior ou segunda
menor, dependendo da cor harmonica que se deseje. O frequency shif-
ter deve ser programado para uma banda de frequéncia entre 50 a 100
Hz, de modo a aumentar a inarmonicidade e gerar batimentos. O indi-
cador sonoro do momento (b) Interior sdo os harmonicos e tappings do
contrabaixo.

(c) Maquina/Monstro

No momento (¢) Maquina/Monstro o musico operando o patch tem a
oportunidade de criar uma “voz propria” para o lago através da manipu-
lagdo dos sons do contrabaixo. Os dispositivos de manipulagio e proces-
samento utilizados devem fazer com que o resultado sonoro se afaste do
som do instrumento a ponto de descaracteriza-lo.

O contrabaixista deve improvisar utilizando os seguintes modos de
tocar: raspar as cordas e tocar notas abafadas no extremo agudo do
instrumento, ja perto dos captadores, depois dos trastes. A eletronica
deve utilizar principalmente o delay com feedback, aliado a outros efeitos
como reverberacao, filtros e frequency shifter. O tempo de atraso pode
ser variado continuamente para gerar glissandos. O musico responsavel

>REVISTA BRASILEIRA DE MUSICA, V. 33, N. 2, JUL.—DEZ. 2020 * PPGM-UFR]

843



844

DOSSIE >)PROCESSOS CRIATIVOS EM PERFORMANCE MUSICAL COLABORATIVA<

pela eletronica deve utilizar os recursos de manipulagdo sonora para criar
uma densa textura em constante mutacao.

Os recursos de manipulagdo devem ser aplicados no som do contrabaixo,
sendo que nao ha a difusdo de sons gravados previamente, apenas aqueles
decorrentes do delay. O indicador sonoro do momento (¢) Maquina/Mons-
tro é o raspar das cordas pelo contrabaixista.

(d) Surdo/mudo

No momento (d) Surdo/mudo exploramos o deslocamento entre gesto
instrumental e resultado sonoro.

A eletronica silencia o som do contrabaixo e escolhe somente alguns
trechos para difundir com o delay. O atraso deve ser ajustado de modo
que fique perceptivel ao publico a defasagem entre o gesto instrumental e
o som. Sendo assim, o delay deve estar programado em pelo menos 1.000
milissegundos de atraso. A eletrénica ainda tem a possibilidade de utili-
zar os recursos de manipula¢do sonora nos sons difundidos, porém com
certa parcimonia, sem descaracterizar totalmente o som do contrabaixo.

O contrabaixista deve dar prioridade a gestos grandes, bem visiveis e
de facil identificacao como slaps, glissandos e trilos. Nao ha outra restri-
cao de utilizacdo de material sonoro. O indicador sonoro do momento
(d) Surdo/mudo € silenciar o contrabaixo em tempo real.

(e) Matrix

O momento (e) Matrix consiste em uma retomada dos materiais musi-
cais explorados nos outros momentos, como uma espécie de déja-vu. A
eletronica aqui ndo faz uso do delay, sua fungao nesse momento é repro-
duzir curtas amostras de som do contrabaixo gravadas e editadas previa-
mente, armazenadas no patch. As amostras devem carregar a identidade
sonora da pega, portanto precisam ser gravadas respeitando as indica-
coes de material musical e modo de tocar de cada momento. O musico
que opera a eletronica pode sobrepor as amostras que ira difundir. O som
do contrabaixo deve ser difundido em tempo real sem nenhum tipo de
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manipulagdo. Nesse momento é dada ao contrabaixista a possibilidade

de interagir livremente com os materiais dos quatro momentos. O indi-

cador sonoro do momento (e) Matrix € liberar o som do contrabaixo em

tempo real sem manipulacoes e sem uso do delay.

Para a execu¢do do jogo de cartas, portanto, o patch foi criado com as

seguintes funcionalidades:

I.

Reproduzir o som original do contrabaixo em tempo real, com
possibilidade de distor¢do a partir de um efeito de frequency shifter
independente.

. Reproduzir o som do contrabaixo a partir de uma linha de delay

com feedback. Tal linha de delay possui a opgao de ter seu tempo de
atraso controlado por um algoritmo estocastico que, através de alte-
ragOes radicais, cria glissandos e texturas sonoras que se distanciam
do som original do contrabaixo. Possui também a possibilidade de
distor¢do sonora por meio de um frequency shifter independente e
de um dispositivo de transposicao.

. Reproduzir grava¢oes do som do contrabaixo gravadas previa-

mente a execu¢dao. Ao todo foram 16 gravagdes adicionadas
ao patch. As gravacdes condizem com os momentos da peca,
compreendendo trechos utilizando harménicos, acordes, raspa-
gem das cordas, notas abafadas no extremo agudo do instrumento
e canones, seguindo as cores harmonicas e figuras ritmicas explo-
radas ao longo da peca.

. “Congelar” o espectro sonoro de todo o sinal de saida da eletro-

nica (incluindo o som original do contrabaixo) através da funciao
de freeze presente no reverb utilizado.

. Filtrar os sons do contrabaixo e da eletronica de modo conjunto

e com ressonador, podendo alterar o tipo de filtragem entre filtros
passa-alta, passa-baixa e passa-banda.

A organizagio do patch levou em consideragdo o hardware utilizado para

a performance, uma controladora nanoKONTROL (primeira geragao) da

marca Korg. A primeira geragio da nanoKONTROL possui 18 potenciéme-

tros e 18 botdes programaveis, além dos botoes de sele¢do, play e stop.
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Figura 5. Tela de apresentag¢do do patch (parte superior) e as correspondéncias
indicadas pelas cores vermelha e verde dos controles sonoros com o
nanokKONTROL/Korg (parte inferior).

Alguns dos controles do patch foram atribuidos aos canais da controla-
dora e organizados em sequéncia. Outros controles da eletronica sdo aces-
sados diretamente no patch pelo mouse ou pela barra de espago (no caso
especifico da fung¢ao de freeze do reverb) (figura s).

Estruturacdo da peca em uma improvisacao guiada

O jogo musical coordenado por cartas foi testado algumas vezes e o
sistema de coordenagio e sucessio dos momentos funcionou de maneira
satisfatoria, embora ainda possa ser refinado. No entanto, ndo ficamos
totalmente satisfeitos com o resultado musical, pois tivemos dificuldades
sobretudo na construcio do discurso sonoro em larga escala, no nivel da
forma.

Enquanto jogdvamos nosso jogo de cartas, descobrimos algumas
sucessoes de momentos que nos pareceram mais organicos, contribuindo
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Figura 6. Partitura grafica de A cidade e os espelbos utilizada para a
gravacao da peca em dezembro de 2019.

assim com a constru¢ao de um discurso musical. Anotamos alguns desses
percursos e estas anotacdes tomaram a forma de partituras para impro-
visag¢do guiada. Nestas partituras consideramos ndo somente a sucessao
dos momentos, mas também as transi¢des entre os mesmos, apoiando-se
em principios musicais como acumulagao, rarefagao, unidade, contraste
e perfil dinamico.

Em dezembro de 2019 realizamos uma gravaciao de ensaio com uma
estrutura fixa de concatena¢ao dos momentos, contando com indicac¢oes
mais precisas no ambito da forma, mantendo as indicagoes de modos de
tocar e interagir de cada momento. Na figura 6, temos a partitura grafica
utilizada para a performance gravada.

Discussao
A acdo no processo criativo de A cidade e os espelhos

Conforme explicamos anteriormente neste artigo, um dos principais
elementos levados em consideragao no desenvolvimento de jogos € sua
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jogabilidade, que corresponde, grosso modo, as a¢gdes que 0 jogo propoe
aos seus jogadores. Os desenvolvedores se preocupam em propor agdes
interessantes e desafiadoras, que correspondam as habilidades e prefe-
réncias dos jogadores de modo a engaja-los. Vimos também que alguns
compositores e escritores da musica contemporanea enfatizam a agao
(performance) como um elemento essencial no que diz respeito a criagao
de jogos musicais.

Ao longo do processo criativo de A cidade e os espelbos, atuamos tanto
como desenvolvedores/compositores como jogadores/performers, papéis
que se alternaram e se sobrepuseram continuamente. A dupla atuag¢do nos
possibilitou criar como desenvolvedores um sistema de jogo, com suas
regras e desafios, no qual as a¢Ges e interagdes propostas correspondem
as nossas proprias habilidades e interesses como jogadores. A jogabili-
dade serviu como uma espécie de guia ao longo do processo, fazendo-nos
sempre manter a perspectiva de que aquilo que estavamos desenvolvendo
deveria ser divertido de executar. Dessa forma, aproximamos ainda mais
nossa peca de um jogo, pois consideramos o divertimento como um
elemento primordial.

Falando em termos estritamente musicais, a a¢ao performatica foi
considerada durante todo o processo de criacdo do sistema de jogo, ndo
s6 em termos de executabilidade, mas em termos de interesse e engaja-
mento. E claro que as maneiras de agir e interagir ndo foram os tnicos
elementos considerados no processo criativo da pega, assim como a joga-
bilidade também nio o é na criacao de um jogo. As a¢des ndo foram esco-
lhidas arbitrariamente, pois se relacionam diretamente a um universo
poético e estao inseridas em um suporte que conta com suas proprias
regras tacitas e nao tacitas: a musica.

Para analisar o proeminente papel da acao ao longo do processo,
vamos nos reportar a constru¢ao de cada um dos momentos, atentando
aos desafios impostos, as brincadeiras propostas, as habilidades exigidas,
bem como as escolhas de sonoridades e possibilidades instrumentais que
nos agradam.
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No momento (a), o desafio que nos propusemos foi o de improvisar
em canone, algo comum talvez para um musico barroco, nio para nés.
Inicialmente, o contrabaixista precisa entender o tempo de atraso para
conseguir estabelecer uma pulsagido, e a partir dai o desafio passa a ser
recordar as notas recém tocadas e combinar outras que serdo tocadas
simultaneamente, levando em considerac¢do a cor harmonica. Dominando
essas etapas, precisamos pensar na questao do discurso sonoro, no desen-
volvimento das ideias, nos caminhos possiveis.

A construgdo da plastica sonora foi o elemento mais importante para
a criacdo do momento (b), no qual procuramos criar imagens sonoras
do que seria o interior da cidade de Valdrada abaixo d’dgua. Os acor-
des e harmonicos foram escolhidos a dedo para que soassem bem com o
reverb e freeze. Neste momento vimos surgir uma espécie de minigame:
encontrar os momentos e acordes ideais para o acionamento do freeze.
Como nenhum dos miusicos conversa e como as a¢oes sdo improvisadas,
¢ através dos olhares e da percepg¢ao tacita que os musicos combinam os
momentos de congelar os acordes.

No momento (¢) demos ao musico responsavel pela eletronica a possi-
bilidade de fazer um solo, cujo desafio consiste em desvincular seu som
“manufaturado” da matéria prima, que é o som do contrabaixo. Neste
momento, exploramos ao limite a relagdo de interdependéncia criada
entre contrabaixo e eletronica através da configura¢do do sistema. A
implementacido do solo tem por objetivo equilibrar os protagonismos
entre contrabaixo e eletronica, além de ser metaforicamente significativo,
pois apresenta a verdadeira “voz” do lago.

No momento (d) brincamos deliberadamente com o deslocamento
entre som e gesto instrumental por parte do contrabaixo, quando seu
som original, sem atraso, € silenciado pela eletrénica, sendo difundido
somente o som do delay, quando desejado pela eletronica. A indicag¢do de
gestos grandes e visiveis por parte do contrabaixista propoe um jogo de
Ilinx com o publico, que vive a experiéncia do deslocamento entre gesto
instrumental e resultado sonoro.
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O momento (e) consiste no unico momento no qual o contrabaixo ndo
¢ perseguido de perto pela eletronica. Seu som nao é manipulado e nio
ha difusao com delay, contudo, a eletrénica tem a possibilidade de difun-
dir samples previamente gravados com materiais da pega. Sendo assim,
nesse momento o contrabaixista é convidado a interagir com os diversos
momentos da peca.

Para além dos momentos em si, a propria passagem entre 0s momentos
¢ um desafio tipico de um jogo: os instrumentistas devem ficar atentos aos
indicadores sonoros para entender as mudancas. Esse indicador deve ser
executado de maneira clara, para que seja facilmente reconhecivel. Seria
completamente possivel inventar um dispositivo de comunicagio verbal
ou visual, que facilitaria o processo, assim como fizemos com a partitura
grafica, com objetivos puramente musicais em mente. Contudo, ao esta-
belecer tais mecanismos, uma boa dose de incerteza e risco, elementos
importantes do jogo, sdo suplantados.

O processo criativo como um organismo autopoiético

Entendemos que o processo criativo de A cidade e os espelhos foi marcado
por interacdes entre musicos, com seus interesses e habilidades, e elemen-
tos extramusicais, como o texto de Calvino e as referéncias sobre jogos.
Destas interacOes emergiram elementos e sistemas, como a organizag¢io
dos momentos da peca, que foram testados e explorados, gerando outros
elementos e sistemas, como a estrutura¢do do jogo coordenado por cartas.
A fim de evidenciar o carater interativo e recursivo desse processo, propo-
mos representa-lo como um organismo autopoiético.

O proprio processo criativo consiste em uma unidade de organizagao
autopoiética, construida a partir da interacdo de outras unidades auto-
poiéticas de ordem inferior (instrumentistas e instrumentos), com elemen-
tos do seu meio, que consistem, nesse caso, nas ideias extra-musicais que
fundamentaram a criacao.

Os musicos sao entendidos, portanto, como unidades autopoiéticas
de primeira ordem, cada um apresentando uma determinagao estrutu-
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ral prépria, a partir da qual ird interagir. Com a intera¢do entre musico e
instrumento, surge entre ambos um estreito acoplamento estrutural, que
consequentemente acaba por gerar uma unidade autopoiética de segunda
ordem.

Por outro lado, no aspecto da fisicalidade da interagao musico/instru-
mento, 0 MUsico excita o instrumento com seu COrpo (pinga e preme as
cordas do baixo elétrico, altera parametros na eletronica através da acao
de knobs e faders do controlador midi etc.), enquanto o instrumento
responde a partir de sua determinacdo estrutural. A familiaridade com
esse processo de interacdo fisica acaba gerando uma série de mudangas
estruturais no musico, no campo da coordena¢ao motora, memoria audi-
tiva etc. Uma dessas mudancgas € a criagao de uma biblioteca de a¢oes, na
qual o musico guarda, dentre outras, as agdes necessarias a interpretagao
de cada momento musical indicado nas cartas.

Existem, portanto, dois sistemas musico/instrumento (musico + baixo
elétrico e musico + eletronica) em nosso processo criativo, que interagem
entre si a partir de suas proprias determinacdes estruturais, estabelecendo
assim um acoplamento estrutural. Devido a natureza de interdependéncia
de producido sonora na relacio entre contrabaixo e eletronica, as frontei-
ras entre as unidades se tornam imbricadas: quando hd agao em uma, ha
também na outra. Esse acoplamento estrutural assemelha-se a relagao de
simbiose, sendo uma caracteristica particular e central tanto no funcio-
namento de A cidade e os espelbos, quanto na dindmica entre cidade e
lago no texto de Calvino.

Temos agora o panorama das interagdes entre unidades autopoiéticas
e seu meio, representadas respectivamente pelos sistemas musico/instru-
mento e pelas ideias extramusicais que fundamentaram o processo. Ao
olharmos em um nivel acima, conseguimos ter uma dimensao de todo o
processo criativo, que funciona, a nosso ver, como uma unidade autopoié-
tica de terceira ordem. Do processo fazem parte, enquanto componentes,
as unidades de segunda ordem e o meio. Estes, através de suas interagoes,
produzem outros componentes, tais como estruturas, modos de tocar,
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sonoridades, que sdo acoplados ao processo como mecanismos de produ-
¢do e assim sucessivamente até que este termine.

E importante ressaltar, contudo, que apesar da nossa descricio a
respeito das interacoes se dar de maneira linear, ela precisa ser entendida
como uma descricao da rede de interacgoes: as interacoes entre unidades
de primeira ordem, instrumentos, unidades de segunda ordem e meio (ou
seja, a rede de interagdes que compde a unidade autopoiética de terceira

ordem), ocorrem simultanea e recursivamente durante a criacio.

Relacoes entre jogo e autopoiese em A cidade e os espelhos

Ambos, processo criativo e jogo, consistem em sistemas autonomos e
fechados, que funcionam a partir de suas proprias regras, em seu proprio
espago-tempo, discriminados em relagio ao resto do mundo. Seus elemen-
tos interagem para produzir outros elementos, ou resultados, que se
encerram no proprio sistema e se associam nas interagoes seguintes. Se
considerarmos metaforicamente um processo criativo como um sistema
autopoiético, por suas similaridades e énfase na interagcdo, podemos da
mesma maneira pensar 0 jOgo COmMoO um processo autopoiético.

No processo de autopoiese vimos que as interagdes consistem em esti-
mulos, cuja resposta depende das determinagdes estruturais e organiza-
¢ao de cada elemento envolvido. Considerando o papel proeminente da
ac¢do no processo criativo de A cidade e os espelbos, podemos dizer que
as interacdes e seus elementos emergentes sao especificados pela jogabili-
dade, ou seja, levam em consideracdo sobretudo a agao proposta e condu-
zida pelo jogo.

De maneira mais precisa, podemos considerar que as habilidades e a
biblioteca de a¢oes de cada musico desempenham o papel de determina-
¢do estrutural, enquanto o interesse e o divertimento, relacionados direta-
mente a agao, correspondem a organiza¢ao. Durante o processo criativo,
estes elementos devem ser respeitados para que a pe¢a mantenha seu cara-
ter de jogo.
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Desenvolvimentos futuros

Consideramos que o processo criativo de A cidade e os espelbos ainda nao
esta totalmente finalizado: novas ideias surgiram no decorrer dos ensaios,
bem como durante a escrita deste artigo, e ainda ndo foram postas em
pratica. Vislumbramos inicialmente a possibilidade de retomar e melhor
desenvolver a dindmica do jogo de cartas com a concatenacao livre entre
os momentos. Também enxergamos com interesse a construcao de uma
terceira versao da pega, na qual a eletronica serd configurada de modo
a se transformar em um instrumento autonomo, respondendo e intera-
gindo com os musicos a partir de parimetros preestabelecidos. Os cami-
nhos estdo abertos.
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