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Resumo

A apropriagao de tecnologias eletronicas e digitais no decorrer do século XX e inicio do
século XXI tem possibilitado o surgimento de formas de expressdo musical, exploragao
corporal e experiéncia estética que se diferenciam daquelas realizadas a partir de
instrumentos musicais acusticos. Neste contexto, destaca-se o uso de sensores de
sinal biolégico como dispositivos de captura de informacgbes corporais que sao
utilizadas para gerar e acionar sonoridades. A pesquisa investiga as implicagdes deste
tipo de performance para a musica e as artes, buscando destacar os elementos
especificos que emergem da relacdo entre corpo e tecnologia. Deste modo, os
principais conceitos que orbitam essa forma de arte, tais como energia biofisica,
controle musical integral, transducdo e biofeedback sdo analisados. Ademais, o
trabalho destaca como o engajamento de artistas com os meios eletronicos pode ser
visto como uma forma de apropriagao e expansao das relagdes com as tecnologias. O
resultado da pesquisa aponta para o fato de que corpo e tecnologia operam em

unidade na performance biofisica, compondo uma maquina estética hibrida.

Palavras-chave: Arte. Tecnologia. Performance. Criagdo sonora.



Abstract

The appropriation of electronic and digital technologies in the course of twentieth
century and early twenty-first century has enabled the emergence of musical expression
modes, body exploration and aesthetic experience that differ from those performed
from acoustic musical instruments. In this context, we highlight the use of biological
signal sensors as devices for body information capture, which are used to generate and
trigger sonorities. The research investigates the implications of this type of performance
for music and arts, seeking to highlight the specific elements that emerge from the
relationship between body and technology. Thus, the main concepts that compose this
form of art, such as biophysical energy, integral musical control, transduction and
biofeedback are analysed. Moreover, the work highlights how the engagement of artists
with the electronic medium can be seen as a form of appropriation and expansion of
relations with technologies. The result of research points out to the fact that body and
technology operate as a unity in biophysical performance, composing a hybrid aesthetic

machine.

Keywords: Art. Technology. Performance. Sound creation.
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Introducgao

A proposta dessa pesquisa € discutir explorar a pratica e as caracteristicas de
performances com foco na relagdo do corpo em conjunto a tecnologias de captacéo e
transdugdo' de energia biofisica em processos de criagdo sonora. Abordando
problematicas e conceitos relativos a arte e tecnologia, apresentamos analises
descritivas de performances situadas nesse ambito, buscando aproxim com as
abordagens tedricas apresentadas, de forma que possibilitem ferramentas para refletir
questdes sobre performance e criagdo sonora mediada tecnologicamente.

No primeiro capitulo discutimos questbes referentes a arte e tecnologia
considerando principalmente os aspectos da criatividade associada a esses campos e,
nesse sentido, refletimos sobre o papel do artista no contexto do intenso
desenvolvimento tecnoldégico e sua constante presenga nas correntes musicais
emergentes a partir da segunda metade do século XX. Os aspectos tedricos do tema,
passam por autores como Arlindo Machado, Pierre Levy, Chris Salter, Félix Guattari e
Vilém Flusser. Desse modo, nossa abordagem expositiva se deu a partir da reviséo e
do desenvolvimento articulado dos conceitos principais desses autores.

Dado esse panorama, no segundo capitulo propomos uma breve revisdo
histérica da arte da performance enquanto componente que contribui para a
compreensao de uma performance biofisica, partindo da relagcéo de influéncia entre os
movimentos vanguarda no inicio do século XX com o movimento do happening na
década de 1960 (LEBEL, 1969) até a transi¢cao para a performance na década de 1970
com seus varios praticantes (COHEN, 2002). Passando pela ideia de
tecnoperformance e a obra de Stelarc na década de 1980, nossa abordagem segue
com a observagado de experiéncias e processos criativos em performances de artistas
que trabalharam a criagdo sonora mediada tecnologicamente como Michel Waisvisz e
Laetitia Sonami, até chegarmos em praticas de criagdo sonora que tem como elemento
pivd a informacao biofisica nos casos de Alvin Lucier na década de 1960, Atau Tanaka

a partir da década de 1980 e Marco Donnarumma a partir dos anos 2000. Sendo que

' Utilizamos esse termo ao longo do texto no mesmo sentido empregado na area da fisica, que significa
a transformagao de um tipo energia para uma energia de outra natureza. Por exemplo, transformacgao de
energia elétrica para energia mecanica, ou vice-versa.



estes ultimos, ja constituem um territério de observagao relacionado a criagdo sonora
baseada em sinal biolégico.

Considerando processos criativos e midias que antecederam direta ou
indiretamente essa pratica artistica hibrida, a ideia de performance biofisica aparece
nesse contexto como um territorio recente e em constante transformacéo, possuindo
uma relagdo direta com o desenvolvimento de tecnologias de captagdo e transdugéo
de informacdo biofisiolégica especificamente para composicdo sonora. Com isso,
buscamos aproximar e relacionar esse conceito e seu debate na atualidade com
performances de artistas que trabalharam e/ou influenciaram o desenvolvimento desta
concepgao de performance, com intuito de demonstrar e refletir as perspectivas sobre
a corporeidade e o papel tecnolégico desempenhado por essa forma de arte
contemporanea.

Os objetos artisticos que selecionamos para compreender as especificidades do
nosso tema central buscam delinear historicamente as praticas que articulam a
corporalidade na criagdo sonora mediada tecnologicamente, por apresentarem
caracteristicas que dialogam diretamente com o debate tedrico que propomos. Nesse
sentido, Outros exemplos artisticos também aparecem como elementos agregadores a
discussao, na medida que apontam possibilidades artisticas de interacado entre corpo e
tecnologia, ainda que possam nao ter a questdo da produgdo de sonoridade como
elemento central, demonstram caminhos para uma definicdo de performance sonora
informada pelo corpo. Esse recorte se deu pelos seguintes critérios:

1 — Relag&o do corpo potencializado tecnologicamente para produgao sonora.

2 — Performances articuladas com pesquisa cientifica interdisciplinar e
engajamento coletivo.

3 — Proximidade dos trabalhos artisticos que permitem caracterizar os elementos
de uma performance biofisica.

4 — Possibilidade de apropriagao das técnicas de construgcédo dos instrumentos e
interfaces que compdem a performance a partir de plataformas open hardware e open
software, quando disponivel.

No terceiro capitulo, tracamos uma reflexao critica sobre os materiais estudados
em diregdo a uma apropriagao atualizada sobre os processos de criagdo sonora e

experiéncias estéticas originadas pela relagdo entre corpo e tecnologia na atualidade.
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A partir de uma aproximagao com o pensamento de Guattari (1992) a respeito de
agenciamento maquinico e paradigma estético, buscamos situar essa pratica e apontar
quais seriam suas implicacdes para pesquisas artisticas direcionadas a potencializacao
e expansao do corpo tecnologicamente.

A problematica central que se mostra com essa pesquisa pode ser resumida a
partir das seguintes questdes: em que medida as criagbes sonoras das agdes
performaticas abordadas refletem novas concepgdes sobre o corpo, as tecnologias e
suas relagdes? Essas produgdes de estéticas hibridas e singulares apontam quais
caminhos para o futuro desenvolvimento dos processos criativos nas artes sonoras,
musica experimental e performance? Qual o papel da corporeidade e sua concepgao
nesse contexto abordado?

Nossas hipdteses partem da premissa de que analisando os aspectos técnicos e
estéticos, individuais ou coletivos, dos materiais selecionados em aproximagdao com
filosofias e teorias atuais sobre as tecnologias em funcéo da criatividade é possivel
delinear ferramentas conceituais para se pensar as relacbes de apropriacido
tecnoldgica orientadas a produgdo sonora através da performance — e, ndo obstante,
da acgao ludica com as tecnologias — como um dos multiplos vetores de agenciamento
de novos paradigmas estéticos. Esse aparato filosofico também possibilitaria investigar
problematicas emergentes a esse campo de pesquisa e agao.

Essa pesquisa foi conduzida de maneira exploratéria e tedrica, através do
levantamento bibliografico e mapeamento audiovisual de trabalhos relativos ao campo
da arte e tecnologia no contexto da criagdo sonora de performances mediadas
tecnologicamente. O que justifica esta metodologia de pesquisa € a amplitude e
disponibilidade de material textual e audiovisual relacionados a pratica da performance
biofisica. Tal material contempla em grande medida discussdes acerca das relagdes
entre corpo, maquina e suas produgdes de significados ao longo das ultimas décadas,
caracterizando a performance biofisica como uma linguagem transversal a diversas

areas de conhecimento.
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Capitulo 1 — Transformacgoes artisticas e tecnolégicas

1.1 A constante trama entre arte e tecnologia

Toda arte caminha paralelamente com o desenvolvimento tecnoldgico de sua
época. Assim €, por exemplo, com os instrumentos musicais tradicionais, que ao longo
da histéria se firmam em decorréncia de um conhecimento cientifico ou uma
determinada tecnologia aplicada a matéria, tendo como finalidade o fenbmeno acustico
e sua manipulagao. O piano, por exemplo, com origens em instrumentos como o cravo,
o cimbalom e o clavicdrdio, teve seu firmamento na musica tradicional européia
somente a partir do século XVIIl, em decorréncia a varios fatores, mas especialmente
devido ao aprimoramento mecanico de sua operacionalidade, onde o sistema de teclas
funcionavam como um sistema de alavancas de acionamento, percutindo as cordas e
fazendo soar as notas musicais. Ja o saxofone, com seu sistema de chaveamento
como conhecemos, foi um instrumento inventado e patenteado em meados do século
XIX, para a partir de entdo se firmar na musica orquestral e popular até os dias de hoje.
2 Muitos poderiam ser os exemplos que caracterizam, no campo da musica tradicional
e seu leque instrumental, essa relacdo intima entre técnicas, tecnologias e o
conhecimento cientifico aplicado a construgdo de instrumentos musicais acusticos de
variadas sonoridades.

Partindo desse paralelo, € importante considerarmos algumas definicdes de
tecnologia, que tem origem nas palavras gregas techne, que significa arte, oficio ou
técnica, seguida de logos, que significa estudo, discussdo, raz&do. No dicionario
Michaelis® encontramos: 1 - conjunto de processos, métodos, técnicas e ferramentas
relativos a arte, industria, educacao etc. 2 - conhecimento técnico e cientifico e suas
aplicagdes a um campo particular, entre outras definicdes. Ja no dicionario Oxford* é

definida como “conhecimento cientifico usados de maneiras praticas na industria”. No

2 Ver: Instruments in the history of western music (1978) de Karl Geiringer. Disponivel em:
<http://www.survivorlibrary.com/library/instruments_in_the history of western_music_1978.pdf>.

3 Disponivel em:
<https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-brasileiro/tecnologia/.>

* Disponivel em:
<https://www.oxfordlearnersdictionaries.com/us/definition/english/technology?qg=technology>.
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Cambridge Dictionary® tecnologia é definida por conhecimento, equipamentos e
métodos usados na ciéncia e na industria. Portanto podemos definir tecnologia como
todo o conjunto de conhecimentos, razdes em torno de algo e/ou maneiras de alterar o
mundo de forma pratica, com o objetivo de satisfazer as necessidades humanas. Como
o termo “logia” também pode ser entendido como “ciéncia”, a palavra também significa
o estudo do ato de transformar, de modificar. Para o pensamento classico toda técnica
aplicada — tecnologia — refletiria toda a agao de transformar o que n&o poderia ser feito
ou ndo caberia a natureza, no entanto, poderiamos ainda pensar a abordagem sobre
natureza e cultura a partir dessa mesma distingdo? Quais seriam as melhores
ferramentas para abordar as relagdes entre as acdées humanas de transformagdes da
natureza e da sua propria cultura, a partir do desenvolvimento técnico, cientifico e
tecnolégico ao longo da histéria?

Para além dessas definigbes mais gerais, conforme discutiremos ao longo do
texto, tomaremos o termo tecnologia como um processo dinamico entre varios
elementos: culturais, sociais, materiais, técnicos, entre outros, em aproximacao com os
autores que trabalhamos, buscando uma abordagem sempre relacionada as
dimensdes artisticas e criativas sobre essa questao.

Retomando nossa hipétese, consideramos que atualmente existe um movimento
de performances artisticas construidas a partir de uma relagao de singularizagao entre
corpo e dispositivos tecnoldgicos. Com isso, podemos estabelecer aproximagdes entre
a pratica da performance biofisica, como uma manifestacdo desse movimento, com
abordagens especificas sobre arte e tecnologia, conforme o recorte de autores que
selecionamos nesta pesquisa. Tomamos este objeto enquanto fendbmeno artistico de
singularizagdo, que compde movimentos histéricos amplos e complexos envolvendo
criacdo, som e performance, caracterizando esse tema pelo debate sobre mediacao

tecnoldgica e o corpo nos processos criativos que observamos.

1.2 Processos criativos e tecnologias eletrénicas no século XX

A influéncia das tecnologias informacionais como televisores e computadores

nos processos criativos contemporaneos se mostra bastante particular, por exemplo,

5 Disponivel em: <https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english-portuguese/technology>.
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com a video-arte a partir da década de 1960, que revelou concepgdes e
posicionamentos de artistas na utilizacdo dessas tecnologias em seus aspectos mais
inusitados. Especialmente a televisdo tem um papel central nesse contexto enquanto
um dos principais meios de difusdo em massa de informag¢des que passava pelo auge
de sua popularizacdo. Trabalhos pioneiros e de fundamental importancia para uma
reflexao sobre arte sobre aparatos tecnolégicos eletroeletronicos de artistas como o
sul-coreano Nam June Paik (1932 - 2006) e o alemao Wolf Vostell (1932 - 1998)
demonstram formas criativas e inusitadas de apropriagdo de televisores, em
performances, esculturas sonoras e processos experimentais diversos, como em TV
Cello (1971) de Paik e em TV-Dé-coll/age (1963) de Vostell. No segundo capitulo
retomaremos uma abordagem mais abrangente sobre o contexto em que esses artistas

estavam inseridos.

Figura1 — TV Cello (1971). Charlotte Moorman em concerto de Nam June Paik. Galeria Bonino,
Nova lorque.

Fonte: <www.revistaeletronica.ufpa.br/index.php/tucundubal/article/download/16/9>.

14


http://www.revistaeletronica.ufpa.br/index.php/tucunduba/article/download/16/9
http://www.revistaeletronica.ufpa.br/index.php/tucunduba/article/download/16/9

Com a constante presenca das tecnologias informacionais na arte uma série de
métodos foram adotadas no sentido de modular o projeto funcionalista da maquina
industrial. Segundo Machado (1993) os processos criativos dessa geracao de artistas

eram fortemente orientados por uma

Intervengdo anarquica no mundo das maquinas, desconstrugdo dos
principios formativos da imagem técnica, com vistas a reverter a
produtividade programada da industria e liberar energias novas para a
libido do homem tecnotrénico. (MACHADO, 1993, p. 180).

Nesse periodo em que as tecnologias informacionais, especialmente os
aparelhos televisores, eram um dos principais meios responsaveis pela difusdo de
informacédo e de formacado da opinido publica, diversos elementos compuseram uma
tensdo existente entre os programas tecnologicos e suas possibilidades de usos
criativos pelos artistas. As grandes empresas investidoras no desenvolvimento dessas
tecnologias se tornaram importantes agentes de influéncia na cultura e no imaginario
social. Paralelamente, houve uma consideravel emergéncia de espagos que buscavam
levantar uma série de questionamentos a respeito desses programas tecnologicos,
seus usos e suas finalidades. De exposicbes de arte contemporanea até centros
cientificos e grupos de pesquisas estéticas vinculados ao desenvolvimento tecnolégico.

Observa-se que os discursos formulados nesse contexto detinham multiplas
perspectivas, impossiveis de um completo mapeamento, mas que podemos
reflexivamente apontar ao menos alguns polos: um deles demonstrava uma postura de
contestagdo aos meios tecnoldgicos, na medida em que alguns processos criativos
orientavam-se em ressignificar determinados dispositivos e tecnologias, a partir de
variadas técnicas de combinagdo, exploracdo e improvisagdo, como no caso da
exposicdo Sourveillance® de 1987 promovido pela L. A. Contemporary Exhibitions,
onde varios artistas exploraram até o limite uma série de intervencdes e performances
sobre tecnologias de controle social e poder institucional. A titulo de exemplo, podemos
citar a obra de Margia Kramer que consistiu, a partir de uma lei de liberdade de acesso

a informagao, na exposicao por video-instalagdo de informacdes pessoais adquiridas

5 O catalogo completo da exposicdo com todas as obras interventivas se encontra disponivel em:
<https://welcometolace.org/lace/surveillance/>.
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no sistema do FBI sobre a atriz Jean Seberg, perseguida na ocasido pelo governo
estadunidense, revelando a maneira com que o dispositivo institucional interpretava e
classificava os dados pessoais de seus investigados. Sendo sua obra uma critica
evidente ao sexismo, a homofobia e ao racismo que pautava a produgédo de falsas
informacbes para o cerceamento institucional a qualquer cidadao que fosse
considerado subversivo pelos dispositivos de inteligéncia norte-americanos. Refletindo,
portanto, uma tomada de posicdo ética frente a determinados dispositivos,
demonstrando uma visdo critica frente aos mecanismos de controle social mediados
pela tecnologia (Machado, 1993, p. 181).

De todo modo, uma questao importante que nos aparece esta na relagao de
alteridade (interacdo e interdependéncia) na intervengdo artistica com o0s meios
tecnolégicos em suas diversas formas, que busca resultados estéticos que né&o
estavam previstos em sua concepcéao industrial em muitos casos. Isso sustenta a ideia
de que é fundamental a criagdo de novos parametros, novos critérios para se pensar
processos artisticos emergentes das tecnologias contemporaneas.

O papel artistico a partir de entdo pode desempenhar um engajamento pratico e
simbdlico determinante contra a tecnocracia, uma vez que se utiliza dos principios de
acaso e indeterminacéao, das potencialidades do imaginario para intervengao ludica nas
maquinas e nos programas tecnoldgicos, buscando muitas vezes uma relagao de jogo

nesse processo, em contra-fluxo as fungdes produtivas pré-determinadas.

O trabalho artistico depende muito pouco dos valores da producéo e
progride em direcdo contraria a da tecnocracia; ele precisa de um certo
coeficiente de desordem, de um certo espago de imprevisibilidade, sem
0os quais degenera na metafora da utilidade programada. A arte é
indiferente a qualquer teleologia; ela é o que é, esse enigma
inesgotavel, entre outras coisas porque |he faltam finalidades. Ao fluxo
quantitativo das mensagens utilitarias, ela responde com a incerteza e a
indeterminacdo qualitativas. Toda arte produzida no coragdo da
tecnologia vive, portanto, um paradoxo e deve nao propriamente
resolver essa contradicdo, mas p6-la para trabalhar como um elemento
formativo. (MACHADO, 1993, p. 185).

O século XX pode ser considerado o periodo histérico de maior desenvolvimento
das tecnologias informacionais, especialmente eletroeletronicas, trazendo implicagbes
culturais e sociais dindmicas e complexas, ao mesmo tempo em que pélos cientificos

recebiam grandes quantidades de investimentos em desenvolvimento tecnolégico, no
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mundo das artes a presenca dessas tecnologias foi um pilar na exploragdo de
linguagens expressivas inovadoras e incomuns com relagdo aos suportes tradicionais,
reverberando em todas camadas culturais dos grandes centros urbanos e dos espacos
artisticos.

Nesse contexto, coube a alguns nichos artisticos (como o da performance, mas
ndo exclusivamente), uma ressignificagdo dos meios e dos suportes produzidos em

grande volume pela industria em ascensao.

De um lado, trata-se de revolucionar o proprio conceito de arte,
absorvendo construtiva e positivamente os novos processos formativos
abertos pelas maquinas; de outro, de tornar também sensiveis e
explicitas as finalidades embutidas nos projetos tecnolégicos, sejam
elas de natureza bélica, policial ou ideolégica. (MACHADO, 1993, p.
187).

A influéncia tecnolégica nos processos criativos ampliou as formas de
percepcao em toda sua potencialidade, ao mesmo tempo em que desenfreadamente
se inseriu no imaginario coletivo. Isso é o que nos permite caracterizar ao menos duas
grandes narrativas acerca da tecnologia: de um lado, narrativas inseridas no ambito
industrial e mercadolégico, que no geral busca superestimar as novas midias. De outro,
narrativas de resisténcia ao modus operandi da industria, que geralmente tende a uma
padronizacao estética de determinadas expressdes culturais. A relagdo entre esses
discursos nos permite apontar e refletir sobre as problematicas do progresso
tecnolégico como fenémeno cultural mais amplo.

No plano do simbdlico, as tecnologias ndo sdo meras ferramentas utilitarias,
mas sao possibilidades de concretizar o imaginario individual e coletivo, atividade
humana fundamental para criacao de valores e praticas com o mundo. Dessa maneira,
podemos ter um olhar sobre a tecnologia que considere os aspectos ludicos do
imaginario, uma vez que toda a concepcado industrial de programa e maquina
informacional ndo esta de maneira alguma distinta do aspecto criativo da ciéncia, do
seu carater criativo onde o papel da imaginacdo é fundamental para que sejam
instigadas concepgdes de inovagao e funcionalidade em produtos tecnoldgicos.

No campo da musica experimental, por exemplo, podemos citar técnicas de
preparagao de instrumentos, que consistem em anexar diferentes objetos (como

pregos, moedas, molas, hastes, arames de metal, etc) em instrumentos musicais
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tradicionais, e com isso, busca-se atingir qualidades sonoras distintas e a
transformacao do timbre nos limites de cada instrumento. Assim ocorre, por exemplo,
nas pecgas de piano preparado compostas por John Cage a partir do final da década de
1930 e inicio da década de 1940, que abriu todo um campo de possibilidades ao piano,
com a manipulagdo de sonoridades complexas em um instrumento historicamente
marcado na musica classica européia. No ambito, das tecnologias informacionais, dos
computadores e dos programas, podemos dizer que processos similares ocorrem,
dentro de suas especificidades, na medida em que o artista explora os limites do
programa e o modula com outras programagdes, redefinindo suas fun¢des de acordo
com a experimentagdo do proprio processo, do préprio fazer, almejando resultados
variados, por vezes até resultados indeterminados, sendo justamente no processo
criativo que as possibilidades resultantes se revelam.

Literalmente é definida uma relagcdo de jogo entre artista e os inumeros
dispositivos tecnoldgicos, uma vez que essa tomada de posi¢ao, esse jogo, revelaria
uma possibilidade concreta de intervencao no sentido de uma relacdo nio alienada e
orientada a criagao de nova informagao. Segundo Flusser (2002; 2008), as maquinas
programas possuem trés dimensdes interdependentes, a dimensé&o ética, a dimensao
estética e a dimenséao epistemoldgica. Isso reflete a ideia de que tratar as tecnologias
como imparciais em suas concepgodes e interesses € uma grande ingenuidade, visto
que a complexa rede de atores, que possibilitam a criagdo de novas tecnologias, esta
necessariamente inserida em um determinado contexto historico, cultural e social, onde
coexistem campos de forga em constante disputa e contradicbes, que tendem de
alguma maneira a se ajustar de acordo com os interesses de quem tem mais
concentragcédo de poder de acédo e influéncia nesse processo. Ou seja, € inviavel nesse
sentido olharmos para as transformagdes tecnologicas apenas como objetos técnicos
isentos de determinados posicionamentos. Essa suposta neutralidade que os grandes
polos de poder comunicativo em massa querem construir com suas narrativas de
“‘isencao ideoldgica” sao apenas artificios de imposigéo sobre uma visdo pragmatica e
rasa sobre o dominio tecnolégico. Como consequéncia (e uma postura de resisténcia)
esse imperativo faz justamente que seja cada vez mais necessaria a abertura das

caixas-pretas, a dissecacao das tecnologias e seu funcionamento técnico, em busca de
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resultados que reverberem em multiplas significagdes culturais e revelem novas
potencialidades criativas.

Nesse sentido, ndo se trata, portanto, de fixarmos nosso olhar apenas para os
produtos artisticos em si, mas olharmos justamente para a camada anterior, olhar para
0s processos de apropriacdo das tecnologias, processos que vao contra a légica da
automacao, que apontam para outras significacbes e outras estéticas que ndo se

limitam a um tratamento supérfluo das tecnologias. Em outras palavras:

A verdadeira tarefa da Arte (e da filosofia, que a ampara teoricamente)
seria, ainda segundo Flusser, se insurgir contra essa automacgao
estupida, contra essa robotizagdo da consciéncia e da sensibilidade. O
trabalho do artista consistiria, num certo sentido, em “enganar’ a
maquina, introduzindo nela elementos n&o previstos e para os quais ela
nao esta programada. Caberia, portanto ao artista restabelecer a
questdao da liberdade num contexto de totalitarismo dos aparelhos,
resistindo contra os determinismos das maquinas e seus automatismos
com achados de transgresséo. (MACHADO, 1993, p. 192).

Esse jogo do artista programador contemporédneo opera em fungdo do
imaginario e do ludico, sem esses elementos o0s processos criativos poderiam recair no
erro de simplesmente continuar a reprodugédo técnica e programatica da maquina,
produzindo assim, as mesmas qualificagcdes estéticas atribuidas a programagao. Para
evitar esse erro as tecnologias e seus processos precisam ser “constantemente
reinventados e/ou subvertidos, de modo a acompanhar, mas também desencadear o
progresso do pensamento” (MACHADO, 1993, p. 193).

Nesse jogo entre pensamento e imaginario o debate sobre a criacdo e
criatividade como um todo se estabelece a partir da questdo da producdo de nova
informagéo, para Flusser esse seria o paradigma que envolveria grande parte da
relacao entre artista e sociedade com os meios tecnoldgicos informatizados. Nesse
sentido, o autor aponta a necessidade de um distanciamento de uma visdo mitificada
da criatividade, de uma “divinizagdo do criador humano”, para entdo ser possivel
incorporar as poténcias relativas a maquina e suas produgdes de sentido nessa
“sociedade de jogadores” (FLUSSER, 2008, p. 91). Essa desmistificacdo de valores
que sempre orbitaram o universo da arte e da criacdo colocam em xeque a propria
concepgao de obra como algo de competéncia individual, muitas vezes atribuida a uma

genialidade que reflete uma concepcgéao hierarquica, de camadas de superioridade com
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relacdo as producdes estéticas, ocorre, entretanto, que no universo computacional, as
préprias maquinas sdo muitas vezes concebidas em diversas instancias de técnicas e
poder, 0 que nos aponta para a obsolescéncia da questdo de obra num sentido
individualista, ja que em ultima anadlise, as linguagens da arte contemporanea,
informatizada pelas tecnologias eletronicas e digitais, sdo geralmente resultantes de
agenciamentos entre varios atores politicos, cientificos, econdmicos e sociais, de modo

qgue a coletividade se mostra como algo fundamental nesses processos. Portanto,

Ha cada vez menor pertinéncia em encarar os produtos e processos
estéticos contemporaneos como individualmente motivados, como
manifestagbes de estilo de um génio singular, do que como trabalho em
equipe, socialmente motivado, em que o resultado n&o pode consistir
em outra coisa que um jogo de tensdes, uma operacao dialégica de que
participam os mais variados agentes e fatores. (MACHADO, 1993, p.
197).

Olhar para esse jogo de tensdo pode nos servir como uma base para
compreender processos criativos imbricados com as tecnologias, e com isso podemos
refletir sobre os usos artisticos de determinados dispositivos, como pretendemos
analisar adiante com os objetos selecionados. Considerar essas tensdes no ambito das
novas estéticas pode também revelar novas formas de compreender a alteridade do
homem em constante interagdo com o fluxo de informacéo produzida no universo das

tecnologias eletrénicas e digitais.

1.3 Programa, arte e informacgao

A separagado entre os discursos da arte e da técnica na sociedade moderna
burguesa que “nasce com o romantismo e seus conceitos apaixonados sobre a
genialidade individual e o papel do imaginario na arte” (MACHADO, 1993, p. 184),
reservou a maioria das expressoes artisticas espacos distintos dos meios sociais,
lugares especificos de acontecimento, como teatros, conservatorios e galerias. Ainda
que tenha sido deslocada da vida cotidiana e tenha se territorializado nesses espacgos
reservados aos especialistas correspondentes, a arte separada da técnica e da
realidade social ndo poderia perdurar. Esse afastamento se mostra problematico

(FLUSSER, 2002), pois o gesto humano no mundo é o que imprime suas intencdes e
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valores relacionados a proépria existéncia e a arte como objeto cultural seria inerente a
esse processo. Isso explicaria o efetivo interesse das artes contemporaneas e suas
diversas formas de manifestacdo em restabelecer esta unidade com a técnica e
ressignificacdo das diversas mediagdes que existem, o que possibilitaria uma
redefinicdo de arte, que opera nesse sentido de unidade a partir do gesto humano.

Segundo Flusser (em Arte na Pés-Histéria, sem data disponivel), na medida em
que o fazer humano muda do fazer obras para o fazer informagdes, a arte adquire o
significado de “proposta para modelar vivéncias concretas”, indissociavel do
engajamento cientifico e politico, integrando o engajamento humano contra a entropia
(FLUSSER, 2008, p. 26). Para o autor as informagdes possuiriam modelos antes de
serem imprimidas nos objetos. Sendo estes categorizados em trés tipos:
epistemologicos, éticos e estéticos. Nesse sentido, informacédo imprimida sob um
modelo epistemologico diz respeito a um tipo de conhecimento ou ciéncia, ao passo
que informacéo imprimida sob um modelo ético estaria relacionada a uma conduta,
uma pratica vital, ou a uma agao politica e por fim, informacédo imprimida sob um
modelo estético resultaria em uma experiéncia dos sentidos vitais. Arte, portanto, para
o autor estaria mais relacionada com este ultimo modelo aplicado aos objetos e tudo
aquilo que modela a experiéncia de seus receptores. Entretanto, ocorre que o gesto da
acao humana no mundo, todo objeto cultural, se manifesta articulando esses trés
modelos, sendo em certa medida “objeto util”, “objeto de conhecimento” e “obra de
arte” de maneira simultanea.

Para Flusser (2002; 2008) o homem historico imprime a informagéo nos objetos
a partir de suas referéncias passadas e busca com isso acrescentar novas
experiéncias a seu gesto de modificacdo no mundo, desse modo se caracteriza
historicamente pelo acumulo de informacées e producido de informacdes novas. A
problematica da automacgao nos objetos na contemporaneidade pelos meios técnicos,
passando a existir a partir disso um gesto ndo-humano dado pela mecanizagédo. Essa
emancipag¢ao em ultima analise, leva o gesto da agdo humana a uma perspectiva que
se encontra distinta ao significado de trabalho na sociedade moderna. Com isso o
homem agora passaria a ter um papel de “programador da historia” visto que, como se
deu na modernidade, a modificagdo objetiva do mundo ficaria por conta do que o autor

considera como programa. Portanto, o gesto humano agora seria fundamentalmente o
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de criar os modelos programados para as informagdes serem imprimidas, tal como o
conceito de software pressupde, por exemplo, sendo que esse gesto se caracterizaria
profundamente pela justaposi¢cdo entre modelos epistemoldgicos, éticos e estéticos,
em outras palavras: todo programa resultante do gesto humano nesse contexto passa
a ser cientifico, politico e artistico em certa medida.

Seria, nesse sentido, todo homem da pds-histéria um artista? Para Flusser essa
afirmacao seria dotada de certo otimismo ingénuo e quanto a isso aponta duas
problematicas, a primeira € que os proprios programas seriam programaveis, ou seja,
poderiam estar submetidos a processos de automacido para determinados fins de
manipulacéo de certas experiéncias ou condutas, como exemplo o autor cita a midia de
massa e a industria cultural para caracterizar esse aspecto. A segunda problematica
seria a de que se todos fossem artistas, novas producdes de informacao seriam quase
que impossibilitadas de emergir, visto que haveria um excesso de mesmas
informacgdes e, por conseguinte, um excesso de variagcdes sobre os mesmos temas.
Pode-se inferir, portanto, que segundo Flusser um dos caminhos que poderiam
subverter a programagao dos aparelhos seria a criagédo artistica e poética a partir dos
mesmos.

O resultado dessa reaproximacao entre arte e técnica na atualidade revelaria a
arte como campo de agenciamento completo das experiéncias de sentido, “modelando
vivéncias concretas” coletivamente, em constante interagdo com o engajamento
cientifico.

A produgéo de nova informagéo a partir do jogo do artista com a maquina, da
sua experimentacao ludica em busca ao seu limite de programagao, ou mesmo do seu
esgotamento completo de possibilidades, conjuga-se com a ideia do artista ndo mais
como “criador” no sentido classico de definicdo, mas, para o autor é preciso considerar
agora o artista como jogador. Este estabelece uma relagdo ludica com os meios
tecnolégicos e combina de varias formas as informagdes contidas neles, fragmenta as
informacdes, as coloca em relacbes de substratos, para entdo produzir informacao
nova, produzir sentido estético, ético e epistemoldgico a partir do caldeirdo interno da

prépria maquina. O artista jogador nas sociedades informatizadas, o que Flusser

" Disponivel em? <http://www.flusserbrasil.com/art121.pdf>.
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chama de homo-ludens®, dialoga com as maquinas semidticas e suas inovagoes
principalmente a partir do elemento estético, explorando os vastos territérios do
simbodlico que compdem sua visdo de mundo e desse modo podem exercitar sua
liberdade através do brincar, através desse devir de curiosidade, de exploragao e de
ousadia.

Isso aponta para uma discussao constante no pensamento de Flusser (BAIO,
2012, p. 5), que se constréi a partir de suas concepg¢des sobre os aparatos
tecnolégicos e suas dimensdes (maquinicas e instrumentais). Esta distingdo trabalhada
pelo autor pode auxiliar no objetivo de abordar questdes sobre os discursos da arte
com relacdo as tecnologias. Cesar Baio (2012) resume bem esta questdo quando
aponta que para o filésofo, o funcionario seria o operador programado pelas entradas e

saidas do aparato, executando seu aspecto instrumental. Sendo funcionario, portanto:

aquele que, acreditando “usar” o aparato como instrumento de seu
propésito acaba nao percebendo que o resultado de sua agédo esta
condicionado as virtualidades das formas previamente programadas no
aparato. Na tentativa de objetificar o aparato, o funcionario acaba sendo
usado pelos modelos de conhecimento, poder e estética que estao
inscritos na maquina, sendo assim incorporado ao seu programa. (BAIO,
2012, p. 9).

Por outro lado o artista, operando internamente aos processos de produgao de
informacdo, estaria atuando no ambito propriamente maquinico do aparato.
Resumidamente, é necessario enaltecer o aspecto brinquedo dos aparatos, em
detrimento dos seus aspectos instrumentais inerentes, todas suas dimensdes
codificadas e programadas em fungdo de uma estética, de uma ética e de um
conhecimento cientifico, € necessario trazer a superficie seus mecanismos internos —
simbdlicos e técnicos — para entrar em jogo com o fazer artistico a caixa-preta sé pode

revelar seu aspecto brinquedo quando colocada as avessas pelo artista jogador.

De maneira geral, Flusser logo percebeu que todo aparato, seja ele
técnico ou ndo, possui uma dimensdo maquinica e, consequentemente,

& A utilizacdo desse termo por Flusser apesar de ndo ser referenciada diretamente ao historiador
holandés Johan Huizinga, autor da obra Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura de 1938, possui
grande semelhangca em sua definicdo, uma vez que para Huizinga o jogo consiste em uma “agéo
voluntaria dotada das proprias regras que possui finalidade em si mesma” e essa € a mesma definigdo
jogo que podemos observar no glossario da obra Filosofia da Caixa Preta: ensaios para uma futura
filosofia da fotografia (2002) de Vilém Flusser, o qual diz: “Jogo: atividade que tem fim em si mesma”.
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mantém aspectos de instrumento. A partir desta constatagao, a filosofia
de Flusser avanca em oposicdo a uma concepg¢ao funcionalista do
aparato, segundo a qual este se converteria em um instrumento a ser
“‘usado” em favor das intengbes do seu operador, estando este
habilitado a criar, comunicar, gravar, editar, distribuir conteudo
livremente a partir da mediagao desse instrumento (seja ele a lingua, a
maquina fotografica, o computador ou um aparato de outra ordem).
Entretanto, a analise desta concepgdo mostra uma contradi¢gdo entre
liberdade e automatismo, entre usar e ser usado. Uma questéo sutil o
suficiente para fazer confundir muitos teoéricos, criticos e artistas. (BAIO,
2012, p. 9).

Ndo tomemos esses dois pdlos distintos da questdo como pontos fixos
conceituais, apenas como virtualidades possiveis que contribuem para colocarmos
reflexdes importantes sobre as relagbes humanas em uma sociedade cada vez mais
atravessada pelos aparatos tecnoldgicos. E fundamental observar as posicdes éticas

que sao reveladas entre as oposicdes de artista e funcionario. Para Flusser,

A deliberacdo de opor-se ao nada pela produgdo de informagbes € o
engajamento do “artista’. No instante mesmo em que a decisdo é
tomada, a vertigem da queda rumo ao abismo se substitui por outra
vertigem: a da aventura do imprevisto, do improvavel. [...] basta que
recuemos o suficiente rumo ao abismo da distancia critica para
podermos de |a voltar-nos contra esses gadgets todos e submeté-los a
nossa liberdade. Basta que tenhamos a vivéncia do “mistério” que se
esconde em tudo para podermos fazer uso da nossa liberdade.
(FLUSSER, 2008, p. 97-98).

Entre a liberdade e a automacdo existem diversas nuangas que devem ser
consideradas, entre a ideia de instrumento e aparelho esta a questdo da suas
funcionalidades e limites de utilidade. Para o artista imerso nas tecnologias
informacionais: computadores, smartphones, video-games, cameras de video, etc.
essas maquinas apresentam um campo de exploragado e jogo de produgao de novas
informacgdes, que podem se dar através das recombinagdes dos codigos em linguagem
de programacgdo, ou mesmo a partir procedimentos como o hacking em seus sistemas
de processamento, na busca por producdes novas de significacdes e producao de
sentido a partir desses meios, aqui se revela a real margem de intervencgao artistica na
relagdo com as tecnologias onde a agdo humana participativa que compdem o
complexo homem maquina que determina o jogo, a fluéncia em torno das maquinas.

A autora Lucia Santaella (2012) aponta que apesar de todo o pensamento de

Flusser ter como grande impulsionador o advento da maquina fotografica no século XX,
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sua teoria permite aproximacdes com todo tipo de sistema de codificacdo que opere
em funcédo da produgado de signos, ndo apenas visuais, e € justamente a partir dessa
premissa que buscaremos aqui as aproximacgoes e distingdes viaveis de sua teoria com

0 universo sonoro em meio a pratica da performance.

1.4 Gesto e arte computacional

No campo da arte sonora e da musica experimental ao longo do século XX é
comum a atribuicdo de novas fungbes e significados para aparatos tecnolégicos em
processos criativos sonoros. Nesse sentido, a questdao do gesto é fundamental para
compreendermos algumas caracteristicas, limites e distingdes entre processos criativos
que buscam compor sonoridades a partir do corpo potencializado tecnologicamente,
especialmente pela mediacdo computacional como elemento chave. A insercdo do
computador nas artes trouxe consigo uma série de questdes a respeito da insergao
tecnolégica no ambito da criagdo, uma vez que a possibilidade de “automacéo criativa”
por meio de programacao digital e calculos algoritmicos, pudesse soar como o “fim da
performance”, ou o fim do gesto artistico sobre a matéria fisica, algo que nao
necessariamente ocorreu. Para Pierre Levy (1998), ainda que isso ocorresse, a
presenca do computador e programas que servissem a produgao criativa ndo faria com
que necessariamente as propriedades criativas perdessem sua vivacidade expressiva.
Aponta o autor que “na arte por computador, o gesto ndo é sendo uma das
modalidades do processamento em tempo real” (LEVY, 1998, p. 42), de forma que o
performer ou o “operador” pode ter a impressao que a producao de som estao reagindo
aos seus movimentos fisicos, porém, nesse caso ele opera como um botdo acionador
(input) em relagcdo com a maquina algoritmica, onde seu gesto em relagdo com a
maquina é convertido em numeros, dados digitais componentes da programacéao e
nesse sentido ele basicamente continua a programar em conjunto a maquina, se
projetando a ela nessa interdependéncia. Podemos complementar ainda que essa
relagcdo ndo pode implicar um juizo de valor pejorativo enquanto objeto de analise de

processos criativos, em outras palavras:

A concepcao dos programas pede um engajamento emocional e mental
cuja intensidade ndo tem nada a invejar do trabalho da matéria.
Podem-se colocar num quadro tanto numeros e séries de operagdes
codificadas como movimentos fisicos. Nao resta duvida, porém, que a
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maneira de ser do artista mudou profundamente. A mutagdo das
praticas de criacao, alias, ndo passa de um elemento entre outros que
assinala a importancia de um novo habitus antropoldgico. (LEVY, 1998,
p. 44).

Ainda, com relagdo a esse novo habitus emergente da relagdo de
interdependéncia entre criatividade e tecnologias eletronicas e digitais, a historia nos
mostra aspectos interessantes dos diversos caminhos que tomaram as concepc¢des
sobre o som, suas qualidades, maneiras de combinar e se organizar a matéria sonora.
Complementa o autor que as exploragdes de sonoridades na musica concreta ja
indicava algo que estaria latente nas possibilidades do universo digitais sonoro: ainda

que a vibragao mecanica dos corpos acusticos pudesse nao estar mais presente como

referéncia de fonte sonora, a musica computacional, segundo Pierre Levy:

Nos faz ouvir sobretudo o material sonoro. As imagens de sintese
restituem a aparéncia hiperreal das coisas. Assim como fantasmas,
matérias e objetos assombram o universo da sintese e da simulagéo
digital [...] Os instrumentos virtuais de um sintetizador acustico ndo tém
nenhuma inércia: basta um meio segundo para afina-los de outra
maneira, coisa impossivel com uma harpa, uma flauta ou um tambor.
Combinagao de pardmetros, o instrumento virtual varia a vontade.
Explora-se o continuum acustico que vai de um instrumento virtual para
outro, ndo se passa sem solugédo de continuidade do timbre de um sino
de bronze para o de um cravo de corda e madeira. (LEVY, 1998, p. 47).

Os apontamentos apresentados até aqui podem nos orientar em direcdo as
diversas questdes presentes no universo emaranhado da criatividade artistica com as
possibilidades do mundo computacional, afinal “a maquina percorre sistematicamente o
campo dos possiveis definido por um algoritmo” (LEVY, 1998, p. 49), revelando sua
poténcia nos agenciamentos artisticos contemporédneos. Do mesmo modo, devemos
considerar também que o computador permite a criagdo de sistemas automatizados de
produgao estética: dados modulaveis em linguagem multimidia — imagem, video,
colagens, sons, textos e hipertextos — mostrando-se, dessa forma, como um meio de
possibilidades amplas de criacdo e, ao mesmo tempo, um meio também restritivo. Sob
um ponto de vista critico, o advento da informatica e do mundo digital estabelecem
uma relagdo complexa entre a automatizagado programada e a incorporagdo do caos

em obras sonoras. Em outras palavras:
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Na abordagem da obra, a informatica, paradoxalmente, favorece ao
mesmo tempo a liberdade, a indeterminagdo e a regra férrea dos
algoritmos. Essa problematica do acaso e da necessidade caracteriza,
alias, uma parte importante da criagdo contempordnea, mais
especificamente no campo musical [...] Essa oscilagcdo entre o
automatismo puro e o caos esta ligada ao uso da informatica, ilustrado
por Stockhausen e Xenakis. (LEVY, 1998, p. 51).

Procedimentos composicionais utilizados pelo alemao Stockhausen na musica
eletrénica ilustram esses aspectos, na medida em que determinadas partituras do
compositor apenas tinham indicagcbes vagas orientando a livre interpretacdo de quem
fosse executar a composi¢cdo, e em outras obras, de maneira inversa, 0 processo
criativo ocorria a partir de um nucleo rigido de regras. Com Xenakis, a mesma relagao
de interdependéncia entre caos e determinacdo se mostra presente na concepgao de
grande parte de suas obras.

Essa potencialidade emergente da computagcdo sonora nos processos
composicionais revelou o gesto como vetor possibilidades criativas em conjunto a
programacao digital, como ferramenta de producado de sentido que opera em sinergia
com modelos virtuais pré-estabelecidos, poténcia estética com variados modos de
expressdo, ferramenta modular. Do mesmo modo, essa potencialidade resultou em
diversas produgbes de obras abertas multimidia, que permitem uma série de
intervengdes gestuais em suas manifestacbes. Com efeito, esse universo traz

implicagées muito além do proprio fendmeno artistico:

A informatica esta generalizando e multiplicando a difusdo de obras
interativas, modulares e potenciais, mas ao fazé-lo, esta amplificando
um fendmeno anterior que planta raizes profundas na cultura e na
sensibilidade contemporéaneas. (LEVY, 1998, p. 55).

Com a presenga computacional frente as revolugdes tecnolégicas emergentes
na segunda metade do século XX, diversos artistas, autores, compositores e
performers inseridos em um contexto histérico extremamente turbulento, se
apropriaram das novas midias com intuito de produzir novas singularidades estéticas.
Estes processos tomariam como referéncia a si mesmos, num processo autopoiético
de producdo de sentido, quebrando os vetores de uma historia linear e, por
consequéncia, influenciando culturalmente geracdes de artistas. Enquanto elemento

desses processos criativos de singularizagcdo, conjugados pela arte e tecnologia, a
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autopoiese maquinica é, segundo Guattari (1992), um processo de anti-estrutura sem
instancia criadora, sem finalidade que lhe dirja a uma trajetoria e sem destino
previsivel, que se revela a partir de uma “emergéncia continua de sentidos e de efeitos
que nao dizem respeito a redundancia da mimesis [representacao], mas uma produgao
de efeito de sentido singular, ainda que indefinidamente reprodutivel” (GUATTARI,
1992, p. 49). No entanto, toda transformagéo do sistema autopoiético s6 tem sentido
enquanto este mantém sua integridade como sistema vivo. Ainda, segundo Guattari, o
que o papel do artista nos oferece € justamente esse paradigma de coragem de langar
sua existéncia sobre um processo de singularidade®.

A partir desses apontamentos, podemos considerar que o gesto foi
potencializado com a arte computacional, afinal, € a partir dessa potencializacdo que
se tornou possivel diversos novos procedimentos de criagdo sonora e performances
multimidia. Nesse sentido, o corpo produz um sinal a partir de uma interface para que
essa informacgéo passe para o computador e |la seja processada digitalmente para se
tornar novamente som propagado no espacgo, ou imagem projetada. Na programagao
digital o sinal passa a disparar e alterar uma série de parametros sonoros e também
visuais dependendo da complexidade da concepgao artistica, esses parametros podem
gerar ondas sonoras em diversos formatos, o que caracterizaria os timbres gerados
pela performance. A combinacdo desses elementos podem se dar de diversas
maneiras, mas o processo pode ser resumido dessa forma. Sao diversas variaveis que
podemos considerar aqui como pivOs para performance, a questido das interfaces
tecnoldgicas, por exemplo, em aproximagdo com o0s objetos artisticos observados
nesta pesquisa, sdo determinantes para se pensar uma criagdo multimidia dentro das
possibilidades e limites corporais. Em grande parte das obras que observamos, a
interface € um elemento performatico da obra, podendo ser através de botdes, de
objetos cotidianos, ou mesmo a partir de dispositivos de alta tecnologia que fazem a
leitura de algum estimulo corpdreo vital: fluxo subcutaneo, tensdo muscular ou pulsos
elétricos cerebrais. Esse leque de interfaces buscam funcionar em carater simbidtico
com O corpo, como um instrumento sonoro propriamente, ainda que nao seja
exatamente essa a fonte sonora, € o que propicia o desenvolvimento performatico. A

experimentagdo tecnoldgica € algo que se mostra como uma grande busca de

% Ver: <https://youtu.be/ANZGFvaqg2lg>.
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compositores e artistas sonoros contemporaneos, ja que € possivel deslocar o sentido
usual de diversas tecnologias mecanicas e analdgicas para que possam ser utilizadas
como interfaces performaticas.

Com a agao do performer e o sinal enviado ao computador, que servira tanto
como produtor quanto modelador de informagado, a programacao entra em jogo, sendo
possivel a partir de programas industriais mais “fechados” em seus codigos, ou a partir
de softwares mais abertos ao manuseio do artista. Programas de livecoding, ou
programac¢ao em tempo real, como o Pure Data' (PD), por exemplo, estdo nesse
segundo segmento, apresentando interfaces programaveis abertas, cabendo portanto,
ao artista a fungao de programa-lo em fungao das suas intengdes estéticas. No sentido
sonoro, o artista-programador se vé€ em um painel de infinitas possibilidades em que
podera, a partir de objetos programados digitalmente, efetuar a criacdo de ondas
sonoras em diversos formatos, podendo realizar sobreposicdes e execugao lineares e
nao lineares, criar timbres a partir de amostras pré-registradas ou cria-las apenas
digitalmente. Além disso, o artista-programador pode realizar procedimentos de
programagao que executem determinadas combinagbes sonoras em momentos
especificos, assim “desenhando” sonoramente os momentos de sua performance de
acordo com uma forma estruturadas, buscando contrastes de elementos basicos como
intensidade, timbre, duragao, alturas, texturas, ritmos, etc. O resultado dessa dinamica
de processamento computacional ira compor a performance sonora como um todo, a
realizacdo em tempo real da simbiose corpo-som-espago se conjuga para uma
producao estética singular.

No instante da performance é que esta relagao apresentada deixa de ser linear
e passa a ter um carater de simbiose, uma vez que o som gerado pela agéo do
performer retorna a sua escuta e é processada pelo seu cérebro, tomando significado e
funcionando como estimulo para os proximos movimentos, que por sua vez irdo gerar
outros sons e outros significados de acordo com a programacao, um verdadeiro looping
que se retroalimenta de informacgdes de diversas naturezas. Corpo, interface,

computador e som viram uma coisa sO, uma “quimera estética” de informagao

10 Plataforma digital com linguagem de programagao visual desenvolvida por Miller Puckette na década
de 1990 para criagdo de musica eletrbnica, musica eletroacustica, musica interativa, e arte multimidia.
Disponivel em: <http://puredata.info/>.
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multimidia. Esse aspecto de jogo com a maquina é o que traz a singularizagao da
performance como um todo e reflete uma relagéo criativa com os meios tecnoldgicos.
Ainda, é importante destacar que essa relacdo do corpo com a interface nao
necessariamente pressupde que o gesto sera sempre analogo ao material sonoro que
sera gerado, em outras palavras, ndo é um gesto de intensidade, ou movimento veloz
que ira produzir um som mais intenso ou ritmicamente mais rapido. Isso quer dizer que,
dependendo de como esta programado digitalmente o mapeamento do gesto em
determinada interface os movimentos ndo necessariamente serdo de correspondéncia
direta com o corpo, de modo que é possivel até a exploragdo contraria do gesto,
fazendo com que o som processado seja gerado a partir minimo estimulos. Ao longo
do trabalho utilizaremos a ideia de mapeamento gestual como técnica de atribuir uma
relagdo entre o movimento corporal com valores e dados digitais especificos no
computador, buscando com isso alterar parametros sonoros. Nesse sentido se destaca
a importancia do mapeamento do gesto em fungao da interface e do processamento
digital, com isso é possivel o performer desenvolver as nuangas da sua agéo de acordo
com as potencialidades e limites da interface mapeada, podendo avaliar quais
melhores movimentos executar e quais tensdes e relaxamentos explorar de acordo

com a forma composicional e os timbres programados.
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Capitulo 2 — Performance, tecnologia e sensores de
sinal biolégico: uma breve revisao historica

Neste capitulo buscaremos abordar historicamente trabalhos artisticos que
permitem apontar os caminhos que constituiram o que denominaremos de performance
biofisica, a partir da exploragdo dos procedimentos envolvidos em cada uma,
observando as interfaces e sistemas tecnoldgicos envolvidos em cada um dos
processos com intuito de explorar os elementos intrinsecos do tema aqui investigados.
Com essas praticas podemos observar as relagdes entre gesto e computador,
programacao digital e performance, corpo e espaco. A selecido dos objetos de pesquisa
se deu, primeiro por apresentarem experiéncias historicas pioneiras mais significativas
e segundo, pelo fato de observarmos como varios elementos presentes nessas
performances representam com clareza os conceitos que debatemos: demonstram
relagbes criativas no nucleo das tecnologias, ressignificando suas produgdes de
sentido, demonstram o carater ludico e a relagdo de jogo que se estabelece entre o
artista e determinado conjunto de tecnologias. Assim, assinalam a producido de
singularidade estética em suas manifestagcées e trazem a questdo da criagdo sonora
como elemento pivé da pratica artistica.

O aspecto singular dessas performances explora as poténcias do corpo em
diversos ambitos: gestual, simbdlico e politico, na criagdo de um acontecimento que
ocorre entre 0 mundo comum e o mundo imaginario, entre o tempo cotidiano e o tempo
subjetivo. A simbiose entre corpo e maquina manifestada sonoramente e visualmente
no espago define um campo de subjetivacdo singular em constante afirmacéao
existencial. Nesse sentido, ao olharmos para a complexa cadeia de processos
envolvidos até o instante efémero da performance, que esta sempre em um contexto,
em um lugar, envolvendo pessoas, equipamentos, enfim, todo um agenciamento de
acdes para sua legitimagcdo enquanto forma de expressao, podemos observar a
importancia da apropriagao criativa dos meios tecnolégicos para ruptura de sentido da
I6gica industrial inerente aos dispositivos, que se estabelece como diferenciagao entre

uma acéao cotidiana e uma agao artistica com as tecnologias.
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As obras que exploramos foram consultadas exclusivamente através de
materiais audiovisuais, fotos e textos disponibilizados pelos préprios artistas ou pelo
grupo envolvido nos processos, todas com acesso livre pela internet em diversas

plataformas.

2.1 Revisitando a arte da performance

Considerando o movimento histérico que influenciou de alguma forma os objetos
artisticos que tomaremos como exemplo adiante, tragaremos um breve recorte da arte
da performance enquanto forma de acao e intervencao situada entre diversas correntes
e linguagens expressivas no contexto pés segunda guerra mundial. Um grande marco
historico nos movimentos de vanguarda nesse periodo é o happening, termo
relacionado a um acontecimento artistico, interventivo, que utiliza como recurso
elementos cénicos e visuais. Dentre diversos idealizadores e praticantes do happening,
estdo, por exemplo, Allan Kaprow e Jean-Jacques Lebel. Segundo Lebel (1969), o
happening é arte plastica, mas sua natureza nao € exclusivamente pictérica, € também
cinematografica, poética, teatral, alucinatéria, social-dramatica, musical, politica, erética
e psicoquimica. Nao se dirige unicamente aos olhos do observador, mas a todos os
seus sentidos. Essa forma de arte floresceu nos EUA como uma manifestagao critica
ao estabelecimento da arte como mercadoria e assinala o periodo imediatamente
anterior a arte da performance a partir dos anos 70. Ainda € importante dizer que o
happening, enquanto um manifesto artistico coletivo engajado politicamente, era tido
por seus praticantes como “Unico meio de expressdo capaz de representar
simultaneamente a crise da realidade e a crise do humano, por causa ou apesar dos

progressos e dos fracassos do Espirito Moderno.” (LEBEL, 1969, p. 37).
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Fonte: <http://allankaprow.com/about_reinvetion.html>.

Um marco dessa fluida transigéo entre o happening para performance, nos anos
1960 e 1970, ocorre na Alemanha com o movimento Fluxus (COHEN, 2002),
envolvendo artistas que em acgdes performaticas refletiam seus ideais libertarios de
construgao de uma cultura critica aos valores burgueses, a partir de diversas formas de
expressao. A origem do Fluxus situa-se em torno das aulas de musica experimental
ministradas por John Cage na New School for Social Research. Também fizeram parte
do Fluxus: Yoko Ono, os alemaes Joseph Beuys, Wolf Vostell e o coreano Nam June

Paik.
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Figura 3 — Nam June Paik em Flux-Sonate Il (1974). Anthology Film Archive.

Fonte: <http://studija.lv/en/?parent=1296>.

Fundamentalmente hibrida e multidisciplinar, a arte da performance nasce no
contexto politico de crise social como resposta a ascensio fascista e reacionaria num
mundo onde os valores modernos foram degenerados por duas guerras mundiais.

Segundo Cohen:

O discurso da performance é o discurso radical. O discurso do combate
(que ndo se da verbalmente, como no teatro engagée, mas visualmente,
com as metaforas criadas pelo proprio sistema) da militancia, do
underground. Artistas como Beuys e o grupo Fluxus fazem parte da
corrente que trouxe os dadaistas, os surrealistas e a contracultura entre
outros movimentos que se insurgem contra uma sociedade
inconsequente (e decadente) nos seus valores e também contra uma
arte que de uma forma ou outra compactua com esta sociedade.
(COHEN, 2002, p. 88)

Foi preciso algo novo, algo que pudesse n&o apenas provocar alguns os valores
obsoletos da época, mas que pudesse transmuta-los de alguma forma, revelando

processos até entao inexplorados profundamente como campo de possibilidades.
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Tomando como ponto de estudo a expressao artistica performance,
como uma arte de fronteira, no seu continuo movimento de ruptura com
0 que pode ser denominado "arte-estabelecida", a performance acaba
penetrando por caminhos e situagdes antes n&o valorizadas como arte.
Da mesma forma, acaba tocando nos ténues limites que separam vida e
arte. A performance esta ontologicamente ligada a um movimento maior,
uma maneira de se encarar a arte; A live art. A live art € a arte ao vivo e
também a arte viva. E uma forma de se ver arte em que se procura uma
aproximagao direta com a vida, em que se estimula o esponténeo, o
natural, em detrimento do elaborado, do ensaiado. A live art € um
movimento de ruptura que visa dessacralizar a arte, tirando-a de sua
fungdo meramente estética, elitista. A idéia é de resgatar a caracteristica
ritual da arte, tirando-a de "espagos mortos", como museus, galerias,

teatros, e colocando-a numa posi¢ao "viva", modificadora. (COHEN,
2002, p. 38).

A body-art, o happening, a live art, sdo movimentos de uma reaproximagao da
arte com a vida, colocando o corpo como a prépria arte em processo, ressignificando
0s espacos e as subjetividades em cada manifestagdo. A arte passou a ndo mais deter
a aura monopolista das grandes galerias, dos grandes museus, dos leildes e
exposi¢des sob tutela de milionarios investidores do mercado internacional. Um oceano
de possibilidades foi aberto a exploragao das mais diversas formas de expressividade e
de processos criativos desde entdo. Independente da nomenclatura que se atribua, o
olhar artistico e a postura criativa do artista-performer sempre estara para além do
universo das estruturas conceituais, a agao € o imperativo e a matéria-prima que da
sentido existencial a arte da performance.

Diversos artistas se engajaram na insergcdo de tecnologias (mecanicas,
eletrbnicas e digitais) em seus processos composicionais, manifestados em
instalagdes, construgcdo de instrumentos, intervencdes e performances no decorrer do
século XX. Com isso, é evidentemente inviavel mapear com clareza todo esse espectro
que se desenrola na historia da musica e arte sonora. Considerando alguns nomes
mais conhecidos e pioneiros, podemos pontuar, por exemplo, a importancia do artista
Luigi Russolo, que a partir 1913 concebeu um grupo variado de 27 instrumentos
sonoros chamados Intonarumori, ou “entoadores de ruido”, relacionados ao contexto
do manifesto Arte dos Ruidos, escrito por ele, sendo esses instrumentos projetados

tanto com tecnologia mecanica quanto eletrénica.’’

" Ver: <https://www.thereminvox.com/article/articleview/116/1/31/>.
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Nesse sentido, o universo criativo sonoro foi sempre inesgotavel em
possibilidades, com métodos experimentais e composicionais variados, 0os suportes
tecnoldégicos se abrem como campo de possibilidade nas mé&os dos artistas sonoros e
revelaram-se novas maquinas de agenciamento e producédo de singularidade. Esses
agenciamentos tendem cada vez mais a se mostrarem como reflexos de um novo
paradigma estético (GUATTARI, 1992), na medida em que os elementos que
constituem esse paradigma tem diversas naturezas: corporais, espaciais e visuais, €
resultam em processos de produgéo de singularidade estética.

Na década de 1950 John Cage se mostrou um dos pilares desse processo
historico, uma vez que colocava no mesmo plano tanto o corpo cénico quanto a

experimentacdo sonora em suas composicoes, nesse sentido:

John Cage passa a construir uma musica aleatéria, composta por sons
da vida comum, incorporando ruidos, vozes, barulhos diversos e até o
siléncio. Surgia a musica readymade. Mas ainda, Cage comecga a
produzir acontecimentos artisticos que unem, em um so espetaculo, sua
musica, a arte de Rauschenberg, a poesia de Olsen, o teatro de David
Tudor e a danga de Merce Cunningham. Ndo eram apenas eventos
artisticos de natureza plastica, nem eventos teatrais ou literarios, eram
acontecimentos de integragédo entre todas as linguagens. (CANONGIA,
2005, p. 25).

Como exemplo integracao cénica e sonora, no caso de Cage, podemos citar a
performance solo Water Walk'? de 1959 que foi realizada em um programa de TV nos
EUA, onde ele explorou no palco diversas sonoridades de um piano e objetos
cotidianos como panela de pressao, liquidificador, uma banheira, aparelhos de radio,

um regador, entre outros, dispostos no espacgo.

12 Disponivel em: <https://youtu.be/gXOIkT1-QWY> e
<https://johncage.org/pp/John-Cage-Work-Detail.cfm?work_1D=242>.

36


https://youtu.be/gXOIkT1-QWY
https://johncage.org/pp/John-Cage-Work-Detail.cfm?work_ID=242

Figura 4 — John Cage em Water Walk (1959).

Fonte: <https://www.cafeoto.co.uk/events/john-cages-water-walk-1959/>.

Os processos criativos na arte da performance historicamente sao reflexo do
questionamentos de artistas ao status da arte classica dos séculos anteriores e suas
primeiras manifestagdes, enquanto linguagem artistica emergente, ocorrem a partir dos
anos 70 com movimentos de vanguarda operando como vetores de agenciamento para
producdes singulares do corpo e do espago, em fungdo critica ao status quo

politico-social do mundo no contexto pés-guerra, como aponta Santos:

Nesse contexto artistico-histérico, surgiram os movimentos hippie;
feminista; gay; estudantil; também a luta pelos direitos civis dos negros
e contra o preconceito racial; a valorizacdo de atitudes ecoldgicas e
espiritualistas (Woodstock; Literatura Beatnik; Stonewall Inn; Maio de
1968 na Franga; os Black Panters em legitima defesa; a chegada de
mestres espirituais da india ao Ocidente a exemplo dos yogis Acharya
Rajneesh, Osho, e A.C. Bhaktivedanta Swami Srila Prabhupada,
fundador do Movimento Hare Krishna), além de outras reivindicagdes
relacionadas aos direitos humanos na contemporaneidade — movimento
mais abrangentemente conhecido como contracultura. (SANTOS, 2008,
p. 7-8).
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No universo sonoro, sob relativa influéncia de todo esse movimento, notamos
igualmente a presenga de novas formas de se produzir e compreender as sonoridades,
junto as tecnologias e a uma escuta que formada no contexto da paisagem sonora
urbana da pés-modernidade industrial (PEREIRA, 2007, p. 8), na medida em que, por
um lado aumentaram as ofertas devido a crescente investimento nas tecnologias de
consumo, por outro forneceu de certa forma todo um aparato material a ser
desmembrado, recombinado e explorado pelos processos criativos das formas de arte
emergentes.

No periodo de 1980, por exemplo, coexistem diversas praticas emergentes entre
musica experimental, arte sonora e performance. Dentre inUmeras produg¢des podemos
citar o album Whirled Music™, lancado em 1980 pelos artistas britanicos David Toop,
Max Eastley, Steve Beresford e Paul Burwell. Esse album foi baseado numa inventiva e
energética acado em torno da London Musicians Collective, onde diversos musicos
experimentais e ligados a pratica da livre improvisagao sonora, o free jazz, e outros
artistas da cena de vanguarda musical britanica, realizaram performances com
diversos instrumentos musicais e sonoros, industriais e artesanais: radios, cabos e
cordas com fita, microfones, tambores, pedes e brinquedos ruidosos. Como os gestos
com alguns desses objetos apresentavam certo perigo ao publico, os artistas utilizavam
mascaras protetoras para executar determinados instrumentos, como girar os cabos,
por exemplo. Em documentario de 1986, intitulado Clocks of The Midnight Hours™,
foram registrados uma série de esculturas sonoras e performances com instrumentos

variados concebidos por Max Eastley em suas obras com outros artistas.

'3 Disponivel em: <https://bit.ly/2gY0zy9>. Acesso em Nov. 2018.
4 Disponivel em: <https://youtu.be/SCE6DSENNLSg>. Acesso em Nov. 2018.
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Figura 5 — Max Eastley, Clocks of the Midnight Hours (1986).

Fonte: <https:/lyoutu.be/SC6DSFNNLSg>.

O Brasil ndo ficou a margem desse periodo de efervescéncia artistica e revelou
uma série de acdes e coletividades que merecem o devido destaque. Flavio de
Carvalho™ foi provavelmente o pioneiro da arte da performance brasileira, quando em
1956, com sua “Experiéncia n°3”, saiu pelas ruas do centro de Sao Paulo trajando
vestimentas incomuns para um homem da época, em nome de uma nova moda
masculina. Ja entre os anos de 1966 e 1967 o Grupo Rex'®, criado em S&o Paulo por
Wesley Duke Lee, Nelson Leirner, Carlos Fajardo, José Resende, Frederico Nasser,
entre outros, também realizou uma série de happenings, influenciados por movimentos
artisticos tais como o dadaismo, o surrealismo e o futurismo, tendo como fundamento
uma atitude de rechaco a critica de arte e as galerias tradicionais. Ainda no contexto de

vanguarda brasileiro podemos citar a pianista Jocy de Oliveira'” que ao final da década

'® Disponivel em: <https://www.bb.com.br/docs/pub/inst/dwn/Flavio2.pdf>. Catalogo da exposigdo Flavio
de Carvalho - A revolugdo modernista no Brasil.

6 Ver: GRUPO Rex. In: ENCICLOPEDIA Itad Cultural de Arte e Cultura Brasileiras. Sdo Paulo: Itau
Cultural, 2018. Disponivel em: <http://enciclopedia.itaucultural.org.br/grupo434025/grupo-rex>. Acesso
em: 05 de Nov. 2018. Verbete da Enciclopédia. ISBN: 978-85-7979-060-7.

7 Ver: <http://www.jocydeoliveira.com/obras/>.
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de 1960 ja realizava obras que articulavam varias linguagens expressivas como opera
multimidia, musica eletrdnica, intervengdes urbanas e instalagdes. Osthoff (2010, p. 79)
trabalha de maneira contundente a presenga das mulheres no contexto da arte e
tecnologia no Brasil, lembrando os trabalhos pioneiros de Sulamita Mairenes e Tereza
Simoes.

Nos anos de 1980 muito se produziu no eixo Rio-Sdo Paulo em termos de
performance (COHEN, 2002, p. 144). Alguns nomes importantes como Guto Lacaz,
Renato Cohen, Otavio Donasci, Eduardo Kac, Marcia X, Lucila Meirelles, entre outros,
compuseram a cena desse momento no Brasil com diversas proposicoes e estudos em

performance?.

Figura 6 — Guto Lacaz em Eletroperformance (1983)

Fonte: <https://vimeo.com/234940981>.

18 Ver: <https://primeiroteatro.blogspot.com/2014/07/a-performance-no-brasil.html> e
<http://www.premiopipa.com/2017/08/retroperformance-traz-materiais-raros-e-ineditos-da-producao-artist
ica-dos-anos-80/>.
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Atualmente diversos espacgos de investigagao relacionados a performance, arte
e tecnologia se desenvolveram no Brasil, especialmente a partir articulagdo de artistas
com areas interdisciplinares. Pela complexidade desse campo, dificilmente poderiamos
realizar um mapeamento completo sobre os espagos que compdem o desenvolvimento
tedrico e pratico do territério da performance brasileira e suas nuangas. No ambito
académico podemos apontar centros como o Nucleo Transdisciplinar de Estudos sobre
a Performance (Transe), criado em 1995 e coordenado por Joao Gabriel Teixeira e Rita
Gusmao (TEIXEIRA, 2006) e o coletivo Corpos Informaticos', criado em 1992 e
coordenado por Bia Medeiros, ambos da Universidade de Brasilia, atuando a mais de
20 anos na criagao e pesquisa em performance artistica. Ainda nesse contexto ha o
Nucleo de Antropologia, Performance e Drama (Napedra)®, coordenado por John
Dawsey e Regina Muller, grupo que desde 2001 envolve artistas e pesquisadores da
Universidade de Campinas, Universidade de Sao Paulo e outras instituicbes, em
investigacbes e encontros voltados ao estudo da performance numa perspectiva
antropoldgica e multidisciplinar. Espagos mais recentes como, por exemplo, o Grupo de
Estudos em Oralidade e Performance (Gesto)?', criado em 2005 sob coordenacgéo de
Esther Jean Langdon, apontam para o mesmo sentido de se colocar como um espaco
coletivo de pesquisa sobre as questbes da performance sob varios olhares,
proporcionando intercambios entre artistas e antropélogos (COCCARO, 2016, p. 317).

No que diz respeito a grupos que tém proximidade com os campos da criagao
sonora, performance e tecnologia, podemos citar espagos como o Nducleo
Interdisciplinar de Comunicagéo Sonora (Nics)?* da Universidade de Campinas, o qual
desde 1983 desenvolve pesquisas voltadas a estudos de acustica, performances
multimidia e criagcdo musical mediada tecnologicamente. E ainda o Nucleo de
Pesquisas em Sonologia (NuSom)?® da Universidade de Sdo Paulo, que a partir de
pesquisas interdisciplinares busca desenvolver trabalhos em arte sonora e tecnologias

musicais, construindo constantemente um dialogo entre ciéncia e arte.

'® Disponivel em: <http://www.corpos.org/>.

2 Disponivel em: <http://usp.br/napedra/?page_id=1738>.
2! Disponivel em: <http://gestoufsc.net84.net/>.

2 Disponivel em: <https://www.nics.unicamp.br/>.

= Disponivel em: <http://www?2.eca.usp.br/nusom/>.
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Artistas latino-americanos também tém desenvolvido seu proprio paradigma
criativo a partir da incorporagcdo das mediacbes que as tecnologias eletrénicas e

digitais oferecem ao campo da performance. Quanto a essa questéo, ressalta Gracia:

a atual performance latino-americana esta se reelaborando, e nesse
processo encontra na tecnologia uma linha de ruptura com seu passado
e uma abertura no sentido de uma maior experimentagdo de cunho
estetizante. Ainda que com recursos inferiores que aqueles de outras
partes do mundo, a performance latino-americana também incorpora,
cada vez mais, a mediacdo de multiplas instancias tecnolégicas.
(GRACIA, 2013, p. 6).

Muito do que é produzido em termos de arte da performance na américa-latina
possui um carater critico e se desvincula de quaisquer esteredtipos artisticamente
pré-concebidos. Nesse sentido, este € um campo que, apesar de inumeros trabalhos a
respeito, se mostra ainda aberto a investigagdes diversas em ambito estético, cultural e
social. Uma vez que tem constantemente reinventado seus territérios e multiplicado
seus praticantes, abordar a complexidade da arte da performance na américa-latina é
uma tarefa extremamente ampla tanto quanto é inviavel lidar com esse tema num
sentido unificador. O proprio termo “américa-latina” ja ndo pode contemplar toda a
diversidade de expressodes existentes de identidades e formas de producéao artistica
nesse contexto, sendo, portanto, uma tarefa praticamente impossivel mapear
completamente as praticas coletivas e individuais emergentes nesse recorte especifico
(AGRA, 2016). Como nosso trabalho ndo tem como objetivo tratar pontualmente essa
questao, seguiremos com nosso tema em torno de praticas mais especificas dentro da

relagédo corpo, performance e tecnologia.

2.2 A tecnoperformance

A partir dos 1980 o campo da performance se sustenta paralelamente ao
processo de insercdo das tecnologias eletrénicas e digitais no mundo artistico e, nesse
sentido, abriu-se para um ambito de possibilidades de criagdo e experimentagcdo com
os suportes emergentes. Um artista de grande importéncia que explorou intensamente
a relagao corporal com as biotecnologias em suas obras foi Stelarc (nome artistico de

Stelios Arcadiou). Com seus ideais futuristas e em constante busca pela expanséo do
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corpo humano, suas criagdes sao influenciadas entre os universos da robdtica, das
proteses sintéticas, dos sistemas de realidade virtual, da internet e da biotecnologia. E
nesse periodo que Stelarc anuncia a ideia de corpo obsoleto, uma vez que para ele
apenas com a plena consciéncia dos reais limites corporais seria possivel um
mapeamento estratégico pds-evolucionario para superar tais limitagdes. A cibercultura
emergente nesse periodo modulou a relagdo do corpo com as artes performaticas,

segundo Gracia:

O corpo, suporte central e definidor da performance, torna-se entédo
obsoleto, porque perde sua eficacia como instrumento de expresséo e
simbolizacdo, e ¢é relegado pela onipoténcia simbolizante e
representacional das tecnologias de comunicagdo que administram e
concebem uma “realidade” mais verossimil que a propria experiéncia
cotidiana. O corpo real em tempo real ja ndo logra ser tao atraente e
crivel quanto a realidade da imagem eletrbnica concebida e
disseminada para adormecer as “sociedades do espetaculo”. Assim
sendo, a performance tecnologizada ndo sera mais do que uma
tentativa de fazer eco as transformacgbes geradas pela nova cultura
visual, operando uma reconversdo da pratica a partir da dindmica da
apropriagdo de seus meios e suas estratégias. (GRACIA, 2013, p. 2).

Segundo Stelarc (2008), para a exploragado das relagdes tecno-biolégicas na
performance seria fundamental investir em um corpo aumentado, ou seja, tomar o
corpo como arquitetura aberta em busca de anatomias alternativas. Stelarc realizou
varios experimentos e processos criativos ao longo da carreira em parceria com
cientistas de outras areas de conhecimento. Em 1980 ele finalizou sua mao mecanica
para a performance Involuntary Body — Third Hand, se apresentando até 1998 com
essa protese. Seu pioneirismo quanto a pratica de uma performance biotecnoldgica é

tido como um marco sobre a concepgao do corpo nas artes da performance.
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Figura 7 — Stelarc, Third Hand (1980).

Fonte: <http://stelarc.org/?catiD=20265>.

Outra performance de sua autoria, que registra bem essa perspectiva de corpo
expandido, foi Exoskeleton?, de 1999. Nessa performance, Stelarc acopla seu corpo
em uma maquina pneumatica de 6 pernas, onde os movimentos sdo manipulados pelo

artista através de suas méos e bracos.

24 Disponivel em: <https://youtu.be/yuzGrak_lIdI>.
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Figura 8 — Stelarc, Exoskeleton (1999).

Fonte: <http://stelarc.org/?catlD=20227>.

Em entrevista publicada em 2008% pela Liverpool University Press, Stelarc
afirma que vivemos a era das quimeras. Uma quimera mistura as realidades, € o corpo
biolégico expandido tecnologicamente para performar com sistemas virtuais, sendo,
portanto, “incorporacao alternativa”, corpo como sistema operacional expandido. Ainda
que o som propriamente dito ndo seja elemento central na obra de Stelarc, sua pratica
artistica e concepcao acerca da relacdo corpo-maquina sao interessantes e possuem
correspondéncia com outras praticas contemporaneas articuladas com elementos
artisticos e cientificos voltados para a performance.

A tecnoperformance “constitui uma linha de pesquisa que desloca a atencéo,
historicamente enfocada no corpo, para a ferramenta midiatica, explorando multiplas
hibridizagdes sonoras e visuais antes inimaginaveis” (GRACIA, 2013, p. 3). Sua
relevancia para esta pesquisa esta no fato de que esta pratica € um dos pilares que
contribuem para discutir a concepcao de performance biofisica, que sera discutida

adiante.

% Disponivel em: <http://stelarc.org/documents/ExcessandIndifference2.pdf>.
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2.3 Interfaces tecnolégicas para composi¢ao sonora e performance

Dando continuidade a nossa abordagem, lembremos de Michel Waisvisz,
compositor holandés e diretor da STEIM (sigla para Studio for Electro-Instrumental
Music) criado ao final da década de 1960 em Amsterda por iniciativa de artistas e
compositores de vanguarda que compartilhavam de um senso critico politico-cultural
da época. Em seus primeiros anos de existéncia a STEIM nao realizava performances
ao vivo de musica eletrénica para o publico, mas produzia seu conteudo para ser
reproduzido em fita magnética e auto-falantes.?® Posteriormente os artistas passaram a
se engajar em apresentar ao vivo obras com processamento em tempo real em seus
proprios instrumentos, jogando dessa forma com certa euforia tecnoldgica do publico
das artes multimidia nesse periodo. Até hoje a STEIM atua como laboratério de artista
de diversas linguagens dedicados a performance, como DJs, VJs, dangarinos que
buscam atuagcdo com controles fisicos de maquinas sonoras e computadores, dando
corpo a uma forte cena independente da musica eletrdnica ao vivo ao redor do mundo.

Quanto a importancia desse espago de pesquisa e agao artistica, ressalta Salter:

Considerando a STEIM de Amsterdd como um dos principais
desenvolvedores de novos controladores baseados em gestos/toques
especificamente para artistas de performance, Michel Waisvisz também
foi um dos primeiros artistas a desenvolver um controlador baseado em
gestos que combinava muitos sensores diferentes conectados a duas
placas que podiam ser segurados por ambas as maos. Ignorando os
trackpads, mouses e teclados de computadores em favor do controle
musical direto através da m&o humana, o dispositivo de Waisvisz,
apropriadamente chamado “The Hands”, tornou-se um instrumento
virtuoso pelo qual um artista poderia gerar torrentes de sons amostrados
pelo do computador a partir da rapida agilidade dos dedos, aceleragéo e
mudancas subitas de orientagéo [sonora]. (SALTER, 2010, p. 217).

Em sua performance The Hands?’, de 1984, que foi apresentada por varios anos
seguintes nos EUA, Europa e Japao, Waisvisz trabalha com uma interface que utiliza
sensores para captar o sinal analdgico produzido pelo movimento das maos que séo

. . 28 . .
convertidos em sinal MIDI"™ por um microcomputador chamado SensorLab; que é

% \/er: <http://steim.org/what-is-steim/>.

27 Disponivel em: <https://youtu.be/aaYE1TQGIvk>. Nessa versido de 1993 a performance é realizada em
conjunto a cantora Shelley Hirsch, que improvisa a partir da exploragdo de timbres e técnicas vocais
variadas para construir as sonoridades em tempo real.

8 Sigla para Musical Instrument Digital Interface: padrdo usado para garantir que o som gerado por
diferentes sintetizadores, corresponda as mesmas notas dos instrumentos musicais.
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programavel para que a cada trabalho possibilite uma relagao unica entre os gestos do
artista e o resultado musical. Os sensores utilizados na interface sdo variados:
acelerdmetros, botdes, infravermelhos, entre outros. As combinagdes produzidas pelos
sensores de captura variam de acordo com o movimento das maos, dedos e bragos do
performer. Aqui o som tem um papel central na performance, junto a interagdo gestual
que remete aspectos teatrais e visuais como elementos de jogo com o instrumento
(DONNARUMMA; CARAMIAUX; TANAKA, 2013).

O pensamento de Waisvisz e da STEIM esta intimamente relacionado com a
investigacdo do gesto sobre tecnologias eletronicas e digitais, de modo que em suas
producdes tal questdo € sempre a chave para compreensao de seus processos

criativos.
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Figura 9 — Michel Waisvisz, The Hands.

Fonte: <http://steim.org/archive/Michel/images/mw-hands-1.jpg>.

Ainda nessa perspectiva de mapeamento gestual em interfaces para
performance sonora e musica eletrbnica computacional, temos outra referéncia de
instrumento que vai no mesmo sentido poético-performatico dos processos de Michel
Waisvisz com a artista sonora e performer francesa Laetitia Sonami e seu instrumento
multimidia intitulado Lady's Glove?®, construido pela primeira vez em 1991 para
realizacdo da performance Mechanization Takes Command no Ars Electronica Festival
em Linz, Austria, em parceria com o artista sonoro Paul DeMarinis. Essa interface
desenvolvida por Sonami, posteriormente aprimorada pelos engenheiros Bert Bongers
em Den Haag da STEIM na Holanda, sdo luvas de borracha com diversos sensores
acoplados®, onde a partir do toque as tensdes variaveis alimentam uma placa que
converte o sinal elétrico em informagées MIDI, que por sua vez, passa por
programacao digital em computador para compor os timbres e suas manipulagdes.
Aqui vemos mais uma vez uma interface voltada para o movimento na criagdo sonora
em tempo real, onde o mapeamento do gesto é fundamental para o desenvolvimento
da performance, orientada pela fluidez do gesto em fungdo de uma programagao

alterando o material sonoro em cada ocasido. Para Salter (2010) a peculiaridade da

2 Rregistro de 2012 disponivel em: <https://youtu.be/ngygk20M1pl>.
30 Ver: <http://sonami.net/ladys-glove/>.
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performance de Sonami reside na excentricidade dos seus gestos sutis com as

sonoridades produzidas:

Com exercicios requintados no microcontrole, usando movimentos
minusculos dos dedos e uma gesticulagdo mais ampla das maos,
combinando texto, iluminagdo (controlada pela luva) e sonoridades-
desconcertantes-quase-alienigenas, os “romances performaticos” de
Sonami pareciam uma cerimbnia estranha para os mortos onde a
aparicdo dos gestos invocavam fantasmas soénicos do éter. (SALTER,
2010, p. 219).

Figura 10 — Laetitia Sonami, Lady's Glove.

Fonte: <http://sonami.net/ladys-glove/>.
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2.4 As primeiras experiéncias com sinais biolégicos para criagdao sonora

Os trabalhos citados anteriormente ndo utilizavam de energia biofisica em seus
processos, mas eram constituidos a partir de interfaces eletrénicas que tinham como
funcdo transduzir o gesto mecanico manual, através de eletrodos, potenciémetros,
acelerdbmetros, entre outros, em dados digitais para composi¢do. A partir daqui
seguiremos abordando artistas que se utilizaram da energia biofisica mediada
tecnologicamente em suas performances. A principal diferengca entre os processos
criativos baseados nesse tipo de energia com relagdo as interfaces que observamos
anteriormente é que aqui os métodos composicionais colocam em primeiro plano
informacdes que sao produzidas pelo proprio corpo, que vao além de uma relagao
gestual mecanica para produzir sonoridades e possibilitar uma performance. Nesse
sentido, sdo aplicadas artisticamente tecnologias que captam informagdes corporais
tais como: ondas cerebrais, fluxo sanguineo, micro-oscilagbées musculares, resisténcia
cutanea entre outros fendmenos biofisicos.

Em 1965 o artista Alvin Lucier concebeu Music for Solo Performer®’ a partir da
aproximagdo com o cientista Edmond Dewan, que estava investigando as ondas
cerebrais alfa, oscilagdes neurais descobertas em 1924 pelo cientista alem&o Hans
Berger. Dewan questionou Lucier sobre o interesse em experimentar seu equipamento
de eletroencefalografia (EEG), instrumento de registro das ondas cerebrais alfa, para
finalidades artisticas e musicais. O compositor, por sua vez, acatou a possibilidade.*?
(DEWAR, 2012).

A obra de Lucier utiliza a captacdo de ondas cerebrais alfa para excitar
instrumentos acusticos por meio da vibracdo emitida por alto-falantes. Na performance,
Lucier esta sentado em uma cadeira em uma sala equipada com instrumentos de
percussao, como timpanos e gongos. Tais instrumentos foram preparados com
alto-falantes, que foram fixados na superficie dos instrumentos. Os alto-falantes foram
fixados com a membrana voltada para baixo. A ideia central € que a vibragdo mecanica
dos altofalantes seja transferida para os instrumentos por meio do contato. Deste

modo, a oscilacdo produzida nos alto-falantes é transferida para a pele ou o corpo dos

% Registro de 1976 disponivel em: <https://youtu.be/bIPU2ynqy2Y>.
%2 Ver: Inner Landscapes: Alvin Lucier's Music for Solo Performer. Disponivel em:
<http://daily.redbullmusicacademy.com/2017/05/alvin-lucier-music-for-solo-performer>.

50


https://youtu.be/bIPU2ynqy2Y
http://daily.redbullmusicacademy.com/2017/05/alvin-lucier-music-for-solo-performer

instrumentos, fazendo-os vibrar. O processo de execucdo musical inicia-se na
captagao das ondas alfa emitidas pelo cérebro do performer, que sdo convertidas em
sinal elétrico por meio de eletrodos de eletroencefalografia acoplados na superficie de
sua cabeca. Os sinais elétricos sao entdo amplificados e posteriormente convertidos
em vibracdo mecanica pelos alto-falantes, que por sua vez produzem vibracido nos
instrumentos de percussdo. Assistentes controlam o volume dos canais individuais e
com isso interagem com a forma musical da peca.

As ondas cerebrais alfa possuem frequéncia muito baixa, entre 8 e 13 Hz, e sao
somente produzidas em um estado mental especifico (STRAEBEL; THOBEN, 2014, p.
22). Assim, Lucier precisou exercitar um estado mental meditativo para que as ondas
alfas pudessem ser produzidas de modo a funcionarem da forma desejada em sua
performance. Por utilizar ondas cerebrais como fonte de acionamento e energia para
produzir sonoridades, o trabalho de Alvin Lucier pode ser considerado pioneiro quanto
a utilizacado de sensores de sinal biolégico para performance sonora. Em fungao disto,
Music for Solo Performer é considerada uma das pecas mais inovadoras na musica do
século XX pela exploracédo técnica de sonificagdo produzida por varias camadas de

transducao:

A imagem de um performer sentado imével no palco e "tocando" um
conjunto de instrumentos de percusséo por meio de eletrodos presos a
cabecga tornou-se icénica. No entanto, a transmissao direta dos dados
do EEG para os alto-falantes que excitam os instrumentos de percussao
através da vibragao simpatica € uma ilusdo, um efeito teatral pretendido.
Entre a detecgcdo de dados e o resultado sonoro esta uma cadeia inteira
de decisbes, operagdes e dispositivos técnicos que podem constituir a
técnica de sonificagcdo. A decisdo de ocultar deliberadamente essa
cadeia de operagdes nao é de pouca importadncia na criagdo de uma
imagem de sonificagdo. (STRAEBEL; THOBEN. 2014, p. 27).

O conceito de sonificacdo é definido pela utilizacdo de dados para transmitir
informacdes sonoras, onde ocorre, segundo Avilla (2016, p. 209) “a transformacgao das
relacbes de dados em relagbes percebidas através de sinais acusticos para fins de
comunicacgéo, facilitando sua interpretacdo”. Com relagdo aos trabalhos investigados
aqui, o conceito de sonificagdo refere-se a técnica de captagdo de sinais biolégicos

com o proposito de geracao de sonoridades através de mediagao eletronica. Deste
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modo, estamos nos referindo as praticas em que os sinais capturados por sensores de
diversos tipos resultam na geracédo direta de sons ou parametros de sintese sonora.

O processo experimental e tecnoldgico que compdem a performance de Alvin
Lucier faz com que a sonificagdo seja considerada uma técnica fundamentalmente
importante para a compreensédo do desenvolvimento das acoplagens entre o corpo e
as tecnologias eletrbnicas na historia da musica no século XX. Ademais, observa-se
que Music for Solo Performer resguarda uma evidente aproximacdo entre
procedimentos artisticos e cientificos, de modo que sua realizagdo sé foi possivel a

partir de uma articulagao interdisciplinar entre campos de conhecimento.

De uma perspectiva historica, parece evidente que a natureza
interdisciplinar da sonificacdo é de fato algo a ser celebrado. A
sonificagdo do eletroencefalograma no século XX foi caracterizada por
uma interacdo continua entre a neurofisiologia e a musica experimental;
inicialmente adotados por neurofisiologistas como um complemento a
analise visual de EEG, compositores experimentais logo se voltaram
para a sonificagdo de ondas cerebrais, procurando explorar as fronteiras
sbnicas entre mente e maquina. De fato, a prépria concepgéao artistica
de sonorizagdo das ondas cerebrais resultou de um encontro entre a
ciéncia (Dewan) e a arte (Lucier). (LUTTERS; KOEHLER, 2016, p. 5).

Essa sonificacdo das ondas emitidas pelo cérebro é antes de tudo uma
possibilidade inerente ao tipo de tecnologia que se desenvolvia e se aprimorava na
época da performance de Alvin Lucier. Contudo, trata-se de uma experiéncia que
inaugurou novas perspectivas para o estudo da relagao entre a performance, o corpo e

a producao de som.
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Figura 11 — Alvin Lucier praticando o controle das ondas cerebrais no Brandeis Music Studio
(EUA - 1965).

Fonte: (LUTTERS; KOEHLER, 2016, p. 3).

Figura 12 — John Cage anexando eletrodos de encefalografia em Alvin Lucier para captagao das
ondas cerebrais alfa (1988).

Fonte: (STRAEBEL; THOBEN, 2014).
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2.5 Sensores de sinal biolégico e computagao

No decorrer da segunda metade do século XX, o aprimoramento das técnicas de
captacdo de sinais biolégicos possibilitou a multiplicagdo dos tipos de sensores
utilizados para esta finalidade. Atualmente, uma quantidade enorme de sensores
permite monitorar em tempo real diversas informagdes extraidas do corpo por meio de
processamento computacional. Além disto, os diferentes tipos de sensores operam a
partir de variagdes energéticas especificas produzidas pelo corpo.

A intensa transformacdo das midias e tecnologias eletrénicas no periodo pos
segunda guerra produziu um impacto considerdvel nas praticas artisticas de
vanguarda, agenciando profissionais diversos, como engenheiros, programadores,
assim como centros de pesquisa.

Os estudos sobre a captagdo de sinal biolégico nas artes ainda € um campo
relativamente recente, com aproximadamente cinco décadas de existéncia. Contudo, ja
€ possivel apresentar um mapeamento relativamente conciso acerca dos diferentes
tipos de tecnologias empregadas na captacédo de sinais bioldgicos para uso musical.
Ortiz (2012) elenca os principais métodos de captacdo de informagdo corporal
realizados a partir do uso de sensores de sinal biolégico, conforme a seguir:

1) Monitoramento da Resisténcia Galvanica da Pele (RGP): relacionado a
condutividade elétrica da pele devido a stress e/ou mudanca de estado emocional.

2) Eletrocardiografia (ECG): relacionado a atividade elétrica do coragao.

3) Eletro-oculografia (EOG): método de medir o potencial elétrico da retina e
cérnea ocular através de eletrodos.

4) Eletromiografia (EMG): procedimento que monitora a atividade elétrica
produzida pela contragao do tecido muscular.

5) Mecanomiografia (MMG): sensor que se relaciona com o monitoramento da
oscilacado mecanica da atividade muscular e dos fluxos subcutaneos.

6) Eletroencefalografia (EEG): sensor de monitoramento da atividade elétrica
cerebral.

Com relacdo aos procedimentos EMG e MMG, os quais exploraremos mais
adiante neste texto, Ortiz (2012) aponta que apesar de parecidos enquanto métodos de

registro de atividade muscular, eles possuem uma importante diferenca quando
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pensados em funcdo de um contexto de performance, considerando que o primeiro
responde a um nivel elétrico que resulta da atividade muscular, enquanto o segundo
responde a propria contragdo mecanica do musculo. Deste modo, tais sensores

medem diferentes sinais nos mesmos gestos:

Os sinais EMG e MMG compartilham muitas de suas caracteristicas e
podem ser considerados como técnicas diferentes para medir os
mesmos fendmenos. No entanto, ha uma diferenga importante que pode
ser explorada em contextos artisticos. A EMG mede os potenciais de
acgdo da fibra muscular, isto €, mede a ativagao e disparo dos neurénios
motores para desencadear a contragdo do musculo. O MMG mede a
contragdo mecanica real das fibras musculares. Isso significa que ha um
desacoplamento importante entre os dois sinais, como ag¢des repetidas
e fadiga muscular durante qualquer atividade. (ORTIZ, 2012, p. 4).

Esses tipos de sensores em conjunto a capacidade de processamento digital
dos computadores, principalmente a partir da década de 1980, proporcionou uma vasta
expansao dos dispositivos e métodos que ja existiam, possibilitando o desenvolvimento
de novas pesquisas cientificas e novas técnicas com relagado a performance em tempo
real.

O uso do computador na musica de fato produz uma reviravolta na
compreensao das experiéncias com dispositivos de captagao de informagao corporal
para mapeamento gestual e geragdo de sons na performance. Isto porque a partir de
algoritmo computacionais especificos torna-se possivel realizar operagoes
extremamente sofisticadas de mapeamento e distribuicdo de dados voltados para a
sonificagdo desejada.

O desenvolvimento de computadores portateis e softwares especificos forneceu
condigdes mais adequadas para a utilizagdo de sensores de sinais biolégicos em
performance realizadas em tempo real. Atau Tanaka foi um dos pioneiros na utilizagao
da eletromiografia (EMG) para performance sonora e composicao em tempo real. Ja
nos anos de 1990 o artista realizou varias performances em parceria com os artistas
Edwin van der Heide e Zbigniew Karkowski, todos membros do trio Sensorband, onde
buscavam a producao de sonoridades a partir da utilizagcdo de dispositivos variados e
tecnologias interativas (DONNARUMMA, 2015, p. 138). Nesse periodo Tanaka ja

utilizava um sistema EMG para capturar e converter o sinal elétrico dos tecidos
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musculares em dados digitais. Como exemplo podemos citar a performance Tibet*?
(2002), em que sinos tibetanos sao tocados acusticamente por Tanaka, que faz uso
simultdneo de um dispositivo EMG para modular digitalmente as sonoridades extraidas
do instrumento acustico. Nesta peca, Tanaka utiliza o BioMuse®*, instrumento
biocontrolador que permite criacdo musical através da atividade muscular. O
instrumento foi desenvolvido por Hugh Lusted e Ben Knapp na Universidade de
Stanford no final dos anos de 1980 (TANAKA, 2012). Em outra performance
desenvolvida em colaboragdo com Miguel Ortiz e Francisco Bernardo, denominada
Myogram?®®, Tanaka explora a utilizagdo de dois sensores de EMG fixados em seus
bragos, cada um deles com quatro eletrodos que captam o estado muscular, enviando
o sinal elétrico produzido entre a atividade neural e musculatura ao computador para
producado de som.

Os biosensores possibilitam a expansao do corpo no espago ao converterem
pequenas variagdes elétricas em projecées sonoras amplificadas na performance. O
que se encontra por detras desta operagao € a conversao do micro-sinal extraido do
corpo em dados sonoros amplificados, conforme assinala Salter acerca das pesquisas

realizadas por Tanaka:

Em seu solo, bem como em performances em grupo com os “cientistas
sonoros” do Sensorband, e posteriormente com o SSS (Sensors, Sound,
Sights), o compositor e artista sonoro americano-japonés Atau Tanaka
empregou a tensdo e o relaxamento muscular para controlar os
parametros de sintese sonora, transmitidos a o computador por
sensores eletromiograficos (EMG) usados em seus bragos. Explorando
o territério onde “as micro fungdes do corpo sao amplificadas para a
projecdo de midia em nivel macro’. De aparéncia futurista e com
performances sonoramente agressivas, Tanaka joga com ambos o0s
limiares do performer e do publico: a intensidade da contracdo e
expansdo muscular, o conforto e a dor nos limites de
amplitude/frequéncia no corpo do ouvinte. (SALTER, 2010, p. 217-219).

% Disponivel em <https://youtu.be/O_z0hdS4umY>.
34 Ver: <http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=285>.
% Disponivel em: <https://vimeo.com/147345461>.
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Em conferéncia da NIME™ realizada em Seul na Coréia, Tanaka (et. al., 2013)
aborda como os sensores de sinal biolégico podem ser combinados a partir dos
mapeamentos gestuais para a pratica performatica. Nesse sentido, realizaram
experimentagdes desses sensores com pessoas inexperientes no intuito de avaliar as
habilidades de manipulagdo dessas tecnologias para a composigdo sonora. Segundo

os autores:

Sinais bioldgicos foram amplamente adotados em diversos campos, da
interacdo humano-computador, até a engenharia médica, computacao
afetiva e performance musical incorporada. Os sinais bioldgicos foram
usados no NIME em diversos instrumentos musicais e sistemas de
interface. Diferentes tipos de biossinais foram usados. Alguns, como
ondas cerebrais (EEG) e resposta galvanica da pele (GSR), ndo estao
diretamente relacionados ao movimento, mas sim a estados mentais e
fisiolégicos [...]. O EMG e o MMG sao uteis no rastreamento do
movimento dos membros no performance. (TANAKA; DONNARUMMA;
CARAMIAUX, 2013, p. 1).

O estudo sobre sensores de sinal biolégico para utilizagdo em performances
musicais se relaciona com os estudos acerca da interacdo homem realizados em
outras areas de conhecimento. Desenvolvidos a principio para outras finalidades,
principalmente relacionadas a fisiologia médica, a exploracdo desses meios para

criacdo artistica ainda é um vasto campo de descobertas e possibilidades.

% Sigla para New Interfaces for Musical Expression: série de conferéncias internacionais que, desde
2001, sao organizadas anualmente. Um dos principais espac¢os na atualidade que discute as novas
interfaces para expressdo musical, onde diversos artistas multimidia, performers e pesquisadores
produzem e trocam informagdes a respeito do uso criativo das tecnologias por meio de publicagbes de
papers e performances apresentadas ao publico. Disponivel em: <http://www.nime.org/>.
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ores de sinal biolégico (EMG).

Figura 13 — Atau Tanaka em performance com sens

Fonte: <http://www.ataut.net/site/ln-concert>.

O trabalho do artista multimidia Marco Donnarumma pode nos mostrar mais
alguns elementos acerca desta amplificagdo corpérea. Em Music for Flesh 17 (2011),
ele explora a bioacustica humana e a composi¢ao algoritmica a partir da utilizagao do
instrumento biofisico XTH Sense®®. A primeira verséo deste instrumento foi utilizada na
performance Music for Flesh I, em 2010 e sua concepgao foi baseada na investigagao
exploratoria sobre as aplicagbes de sons biolégicos — especificamente sons
musculares — em performances musicais, com foco na técnica de mecanomiografia
(DONNARUMMA, 2011, p. 4). A partir de entdo varios aprimoramentos foram
desenvolvidos no instrumento, despertando interesse continuo de artistas, musicos e
até mesmo profissionais do campo da fisioterapia. Essa tecnologia € open hardware e
open software e foi criado com intuito de proporcionar um tipo de interface alternativa

voltada para criagdes sonoras e visuais.

37 Disponivel em: <https://vimeo.com/20889787>.

% E possivel acessar tutoriais explicativos dos autores, Donnarumma e Heidi Boisvert, com os passos
para a construgdo do seu proprio XTH Sense por meio do enderego eletrbnico:
<http://res.marcodonnarumma.com/projects/xth-sense/>.
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Figura 14 — Marco Donnarumma em Music for Flesh Il (2011).

Fonte: <https://marcodonnarumma.com/works/music-for-flesh-ii/>.

Fundamentalmente, o XTH Sense é composto por captadores de oscilagao
mecanica subcutdanea. A técnica de registrar essas vibragdes € chamada
mecanomiografia, ou MMG, como ja comentamos anteriormente. Os sensores captam
vibragdes que sao produzidas pela tensdo muscular e as amplifica, enviando essa
informacédo para um computador com programacao digital realizada no software Pure
Data, que opera diversos tipos de processamentos e algoritmos que fornecem a peca
musical suas caracteristicas. Um elemento determinante para o mapeamento realizado
pelo algoritmo € o alcance total da variagdo muscular, sendo que no primeiro prototipo
do sensor essa relagao se estabeleceu entre 57dB com musculatura relaxada e 89dB
com musculatura em contracéo intensa (DONNARUMMA, 2011, p. 3). A possibilidade
de controle de varias camadas de sons é possivel a partir da determinagao do alcance
de intensidade relativo aos movimentos e contragcdes musculares. Como resultado
desse mapeamento, a interagao entre a forca captada, assim como a espacialidade do

gesto do performer, desencadeia resultados sonoros praticamente imediatos, com uma
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laténcia minima, caracterizando uma performance que coloca a visceralidade do corpo
no centro poético do processo criativo.

Importante ressaltar que as informagdes obtidas pelo sistema MMG possuem
natureza diferenciada daquelas produzidas por acelerbmetros e outros tipos de
sensores em que os dados representados sdo consequéncia de um movimento
cinético. No caso do MMG, as variagbes referem-se a tensdao muscular, que sao
registradas pelos sensores que compdéem o XTH Sense. Assim, os dados obtidos
possuem natureza mecanica, o que fornece uma caracteristica especifica a este
sensor biolégico. Donnarumma utiliza esta propriedade para realizar uma operagao a
qual consideramos pertinente destacar neste texto: sdo os sons inaudiveis dos
musculos que se tornam audiveis por meio da mediagdo técnica proporcionada pela
tecnologia do sensor de sinal bioldgico e da programacéo digital.

Os sensores do tipo MMG sao capazes de captar frequéncias sonoras emitidas
pelos musculos em movimento. Tais frequéncias produzidas pela tensdao muscular
variam entre 0 e 45 hertz (DONNARUMMA, 2016, p. 271). Trata-se de uma técnica em
que o proprio som da musculatura envolvida é captado com o objetivo de geragéo de
material sonoro. Donnarumma utiliza os sensores para duas finalidades. A primeira
delas refere-se a utilizagado do proprio som captado pelos sensores, que é diretamente
processado, resultando em uma camada de baixas frequéncias e outras sonoridades
que compdem a pecga. A segunda, refere-se ao uso dessas vibragdes para extragao e
mapeamento de informagdes que objetivam controlar parametros que alimentam os
sintetizadores digitais de som utilizados na obra.

A partir da captacdo das vibracbes mecéanicas musculares do corpo do
performer e o envio de tais informagdes ao computador, o software do XTH Sense tem
como fungdo analisar e extrair as caracteristicas de cada movimento, a dinamica
especifica produzida por cada gesto, assim como a amplitude maxima produzida por
uma série de gestos em funcdo do tempo. Com dois sensores MMG, um em cada
antebrago, o artista controla 12 varidveis de gestos mapeados previamente que
alimentam os algoritmos da programacgéo digital com parametros voltados para o
processamento dos sons musculares (DONNARUMMA et. al., 2013, p. 3).

Considerando tal propriedade, Donnarumma n&o concebe o XTH Sense como

uma “interface” propriamente dita, como algo compreendido tradicionalmente em
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termos de um dispositivo voltado para o controle do som. Evitando pensar o sistema
como um mero controlador de som, o artista concebe o préprio corpo como um
instrumento. Ou seja, o papel do XTH Sense é revelar (tornar audivel, sonificar) o
préprio som gerado pelo movimento muscular que, a partir de processamento digital,
possibilita todo o material sonoro da performance, num sistema interativo de
sonificagao.

O autor ainda ressalta que a “musica biofisica” produzida por esse sistema nao
deve ser confundida com a ideia de “biomusica”, a qual esta baseada nos impulsos
elétricos dos musculos e ondas cerebrais, uma vez que ndo se trata apenas de
informacdes que sao enviadas para os sintetizadores digitais, mas de alcangar um
aspecto visceral que revela e expande a propria natureza sonora do corpo em
movimento. Music for Flesh Il demonstra a capacidade de inerente a um sistema digital
de produzir instantaneamente relagcdes entre as sonoridades e os gestos. Para isto, o
artista foca no desenvolvimento de algoritmos que processam o som muscular coletado
pelos sensores acoplados aos bracgos. Esta opgao reforga a presenga de um gestual
relacionado a visceralidade da tensdo produzida pelos musculos. Deste modo, o
modelo de mapeamento utilizado na programacgao ressalta a intensidade da agao

muscular realizada pelo performer:

A caracteristica de performance mais interessante nesse modelo de
mapeamento consiste na possibilidade de controlar um processamento
de multiplas camadas pelo sinal de audio MMG, exercendo diferentes
quantidades de energia cinética. Os gestos mais fortes e mais amplos
gerariam frequéncias de ressonancia mais altas e agudas, juntamente
com um tempo de reverberagdo muito curto, enquanto gestos mais
fracos e mais confinados produziriam ressonancias suaves e mais
baixas com tempo de reverberacdo mais longo. Essa interacdo direta
entre a forga percebida e a espacialidade do gesto movendo a cor e a
forma sobnica resultou na ocorréncia de uma laténcia muito baixa e
pareceu sugerir outras aplicagbes promissoras em um sistema de DSP
[processamento de sinal digital] mais complexo. (DONNARUMMA, 2011,

p. 4).

A presenca visceral do corpo como produtor de energia cinética e instrumento
sonoro Vvivo no espago coloca a relagdo entre som, corpo e tecnologia em um novo
paradigma. Neste sentido, torna-se importante destacar que a principal diferenga entre

as performances de Tanaka (Myogram) e Donnarumma (Music for Flesh Il) é que a
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natureza dos sistemas utilizados e das informacgdes corporais obtidas acabam por
revelar concepgdes artisticas distintas quanto as aplicacdes criativas dos sensores de
sinal biolégico. Em Music for Flesh I, a técnica, apesar de também utilizar coleta e
mapeamento de informacdes, objetiva com maior intensidade criar uma presenca
visceral e direta do corpo, uma vez que todo o material que se distribui na composicao
resulta dos proprios sons de baixa frequéncia gerados pelo movimento muscular. Além
disto, Donnarumma foca as propriedades do sistema na relagcdo direta entre a

intensidade dos gestos e dos sons emitidos na composicao.

A fronteira entre o corpo fisico e o corpo virtual é ofuscada e dissolvida.
Ao extrair pura energia cinética dos sons corporeos, gestos encarnados
e vibragdes concretas, a pecga atualiza diante do publico um territério
visceral e cognitivamente desafiador. (DONNARUMMA, 2012, p. 11).

Nesse caso, portanto, o que existe ndo € somente um sistema de controle, mas
uma maquina capaz de revelar e expandir as proprias sonoridades “ocultas” do corpo
no espaco de acontecimentos. Deste modo, o instrumento ndo pode ser observado
como algo destacado do corpo, mas como um aparelho em continuidade e unidade
com o corpo. Aparelho e corpo formam, assim, uma relagdo simbidtica, que ocupa o

préprio espago poético da obra.

2.6 Biofeedback e biocontrole

A concepgao de biofeedback® ocupa papel importante nos processos criativos
observados e vem sendo trabalhada fortemente por diversos autores, pesquisadores e
artistas sonoros que estudam e desenvolvem interfaces tecnoldgicas para performance

e producao sonora em tempo real a partir da afericdo da energia corporal por meio de

3 Biofeedback (traduzido como biorretroalimentagéo) é um termo cunhado ao final da década de 1960
no campo da medicina comportamental, em grande desenvolvimento no EUA. Enquanto tratamento
médico, o biofeedback consiste em trabalhar a partir do retorno imediato de informagao corporal através
de aparelhos sensorios eletrdnicos sobre processos fisiologicos (frequéncia cardiaca, temperatura
periférica, resposta galvanica da pele, tensdo muscular, pressao arterial e atividade cerebral). O método
permite a pessoa voluntariamente regular suas reagdes fisiolégicas e emocionais. Todos os processos
fisioldgicos podem ser controlados através do uso de biofeedback. Atualmente o biofeedback é
empregado em diferentes areas de conhecimento. Os artistas sonoros que trabalhamos aqui fazem uso
desse método e seus dispositivos com intuito de aplica-lo artisticamente em suas performances, como
demonstramos. Ver:
<http://arquivosmedicos.fcmsantacasasp.edu.br/index.php/AMSCSP/article/download/348/374>.
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sensores. O biofeedback consiste em traduzir sinais fisioldgicos em respostas audiveis
(sonificagdo) ou visiveis (visualizagéo), que permitem a percepcéo do funcionamento
dos mecanismos fisiolégicos (DONNARUMMA, 2016, p. 26). Deste modo, o conceito
de biofeedback se refere a percepgao do funcionamento de propriedades especificas
do corpo por uma mediagéo tecnoldgica que propicia a sonificagdo ou visualizagéo de
informagdes biofisioldgicas.

Como paradigma técnico na performance biofisica, o biofeedback revela um
fluxo de percepgéao interativa circular entre corpo e tecnologia (coleta, sonificagdo e
escuta do sinal biolégico), de modo que o som gerado nesse processo (pela
transducdo de energia em camadas) retorna constantemente a escuta do performer,
que a partir do estimulo sonoro gerado tera possibilidade de experimentar outros
gestos para producdo de outras sonoridades de acordo com os mapeamentos
definidos na programacao digital, compondo desse modo a forma sonora da
performance propriamente dita.

A sonificacdo € um componente da nocao de biofeedback. Entretanto,
sonificagao e biofeedback sao conceitos diferentes. O que difere uma coisa da outra é
qgue a sonificacdo pode também ocorrer a partir da captagao de informagdes de outras
origens que nao corporais, como por exemplo, tornar audivel informagbes de
luminosidade, temperatura, relevo, dentre outras, captadas em ambientes, enquanto o
biofeedback refere-se a sonificagdo de informagdes coletadas em um sistema bioldgico
propriamente dito.

Por outro lado, devemos pontuar também que o biofeedback se difere da ideia
de biocontrole na medida em que, no primeiro a coleta de energia corpérea nao é
voltada ao controle direto dos parametros no sistema de sonificagdo, enquanto no
segundo as informag¢des produzidas pelo corpo sdo tratadas de modo a fornecer um
controle mais preciso dos parametros no mesmo sistema. Deste modo, no conceito de
biocontrole, o corpo interage com a tecnologia de sonificagdo enquanto uma interface
de controle de natureza biofisioldgica, ocupando o lugar que normalmente é ocupado
por um controlador digital que possui como funcdo alimentar as informacdes
necessarias para o sistema de geragao de som computacional. Enquanto o biocontrole
visa o controle paramétrico, o biofeedback refere-se a percepgao continua do processo

de sonificagao do corpo propriamente.
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Compreendemos pontualmente essa distincdo a partir da observacdo das
performances citadas anteriormente. No caso de Alvin Lucier, a técnica do biofeedback
aparece como componente técnico pivd da performance, ja que em Music for Solo
Performer o processo de sonificagdo e transdugdo da energia coletada a partir das
ondas alfa nao revela propriamente um controle preciso do fendbmeno sonoro
produzido. Nao ha na peca um controle preciso de parametros, mas a exploracao de
relacbes entre o musico e o sistema de sonificagdo. Lucier é a fonte, como um
disparador de energia, que € convertida eletronicamente e amplificada para se tornar
som e compor musicalmente a performance. Embora o musico possa estabelecer
critérios que resultem em diferentes sonoridades, observa-se que nado ha o controle
preciso de parametros sonoros neste sistema, assim o performer acaba dependendo
dos seus assistentes de performance, os quais tém o controle direto dos amplificadores
de som, isso num processo continuo que se retroalimenta pela escuta.

Ja nas performances de Atau Tanaka e Marco Donnarumma, observa-se tanto a
presenca do biofeedback, enquanto sonificagcdo possibilitada pelos sensores de sinal
biofisicos, quanto do biocontrole, o qual possibilita um controle gestual mais minucioso
dos sons produzidos através do mapeamento digital. Assim, o biocontrole pressupde
que a energia biofisica coletada pelos sensores seja analisada e mapeada de modo
especifico, propiciando o redirecionamento para os controles de parametros que
acionam o sistema de som digital. Enquanto o biofeedback permite que os estados
fisiologicos sejam monitorados e traduzidos para outros meios através da sonificagao,
o biocontrole atua com a ideia de que algo seja reprodutivel e controlavel a partir do
uso dos dados fisioldgicos como fonte. No cerne destes dois processos encontra-se,
portanto, o uso da tecnologia como sistema que propicia a interagéo entre o corpo e o
sistema gerador de som. A utilizagdo conjunta da técnica de biofeedback e biocontrole
culmina na concepg¢ao da performance biofisica, como aponta Ortiz (2012).

Muitos artistas sonoros contemporaneos que se inclinam a pesquisa
corporal-tecnolégica em seus trabalhos estdo em um territério de compreender as
micro-poténcias corporais para amplia-las em nivel macro de projecéo, saltando para a
performance sonora, esse € o paradigma central dos estudos atuais em sensores de
sinal biolégicos. Obviamente esse paradigma sé se conjuga de maneira interdisciplinar

e transversal a diversas areas cientificas, uma vez que uma série de conhecimentos
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técnicos trazidos de campos “ndo necessariamente artisticos” sao indispensaveis

para suas realizagdes enquanto material artistico. Em outras palavras:

O monitoramento de sinal biolégico nas artes interativas, embora
presente por mais de cinquenta anos, continua sendo um campo
relativamente pouco conhecido de pesquisa dentro da comunidade
artistica, em comparagdo com outras tecnologias sensoriais. Desde o
inicio dos anos 1960, um numero cada vez maior de artistas tem
colaborado com neurocientistas, médicos e engenheiros elétricos, a fim
de conceber o que significa a aquisicdo dos potenciais elétricos
minusculos gerados pelo corpo humano. Isso permitiu que
manifestagbes diretas da fisiologia humana fossem incorporadas em
obras de arte interativas. No entanto, a evolugdo deste campo néo tem
sido um processo continuo. Parece que houve pouca comunicagao
entre os praticantes, e historicamente houve varios periodos subitos de
atividade que parecem ter muito pouca relagdo com trabalhos passados
e também muita influéncia em trabalhos posteriores além de algumas
metodologias técnicas e metaforas operacionais gerais. (ORTIZ, 2012).

A partir do trabalho de Ortiz podemos ter uma visdo geral pertinente a respeito
das multiplas técnicas envolvidas nos estudos sobre a utilizagcdo de informacgdes
produzidas pelo corpo que tornam-se matéria-prima para criagado sonora. O processo
que comega na captacdo do sinal biofisico, produzido pelos gestos do performer,
transduzido e mapeado digitalmente em funcdo da sintese sonora programada no
computador, forma uma maquina estética hibrida se olharmos essa relagcdo em
conjunto ao corpo e ao espago da performance. Esta relagdo de varios niveis de
percepcao e dinamicas de informagao, por sua vez, estreita cada vez mais os limites e
distingdes entre corpo fisico e dispositivo tecnoldgico, até mesmo passa a diluir a ideia
de interface, no sentido de que a unidade do fluxo simultdneo de informacéo biolégico
e digital € justamente o elemento que potencializa essa maquina de percepg¢ao no

momento da performance.

2.7 Interfaces e controles sonoros

Dado o panorama da discuss&o sobre os sensores bioldgicos e suas respectivas

tecnologias para criagcdo sonora, Ortiz (2012) Ressalta que o desenvolvimento do

% Coloco as aspas aqui no sentido de me afastar de uma distingdo categérica entre ciéncia e arte, visto
que ao longo de todo trabalho, podemos observar que existe uma complexa dindmica de interagéo entre
esses campos, isso reflete que na medida em que se olha a intengdo de quem desenvolve uma
tecnologia e de como ela se aplica criativamente é que nos aproximamos das fronteiras e das
intersecgbes entre um campo e outro.
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processamento digital principalmente a partir da década de 1980 proporcionou um
vasto campo de exploragao a partir de alguns desses dispositivos e métodos que ja
existiam, possibilitando o desenvolvimento de novas pesquisas cientificas e novas
técnicas com relagdo a performance em tempo real. Nesse sentido, o autor se
fundamenta na estrutura conceitual elaborada pelos autores Benjamin Knapp e Perry
Cook (2005), chamada Integral Music Controller (Controlador - ou controle - Musical
Integral “CMI”, em tradugao livre), que define quatro categorias possiveis de interfaces
musicais/sonoras baseadas nos tipos de interacbes entre performer e produgao
sonora, sendo elas:

1 - Interface fisica tradicional: onde se enquadram todos os instrumentos
acusticos tradicionais, caracterizados pela correspondéncia direta entre gesto e
producao sonora.

2 - Interface aumentada: quando € incorporado algum dispositivo num
instrumento acustico que possibilita produgao sonora a partir de outro fenbmeno que
nao seja o acustico, como sensores de pressao, por exemplo.

3 - Interface remota: aquela a qual ndo existe uma relacio fisica direta entre a
acao da performance e o som produzido, como o proprio computador em segmentos
da musica eletrbnica computacional em estagios mais elementares de execugao, ou
mesmo.

4 - Interface emocional: Aquela que a produgao sonora ocorre em fungdo de um
estado fisiolégico especifico a partir de sensores de informagao biofisica, possibilitando
complexas interagdes artisticas entre corpo, som e espaco, publico e obra.

Ainda, essa estrutura pode ser observada em funcdo da disponibilidade de

dispositivos em cada um desses segmentos, que é representada da seguinte maneira:
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Figura 15 — Piramide estrutural: Controlador Musical Integral.
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Fonte: <https://econtact.ca/14 2/ortiz_biofeedback.html>.

O termo “integral” do conceito se da na medida de integragao entre as camadas
da pirdmide apresentada na figura anterior. Como exemplo dessa possibilidade de
integracdo dos niveis apresentados anteriormente olhemos novamente a performance
Tibet (2002) de Atau Tanaka, ja comentada, onde as relagdes entre esses niveis de um
controlador musical integral sdo exploradas a partir de sinos tibetanos, onde estes sao
tocados fisicamente (primeiro nivel da piramide) produzindo sonoridades em nivel
acustico e também possuem sonoridades previamente gravadas e reproduzidas com
sons sintetizados (segundo nivel da piramide) que podem ser controladas remotamente
pelo performer e modulados através de dispositivo EMG (terceiro nivel da piramide).

No quarto nivel apresentado na piramide, a variagao principal seria que, a partir
de respostas emocionais e determinados estados fisiolégicos, seria possivel mais uma
camada de controle sonoro. Nesse nivel mais elaborado, entende-se que sua
realizacdo se aproxima em grande medida com instalagbes sonoras multimidia que
possibilitam dinamicas mais complexas de relacdo entre performer e publico na
producdo, modulagédo e controle audiovisual da obra, sendo que, em alguns casos o
performer pode ser o préprio publico, o que amplia os aspectos de criagao e

interatividade. A performance Reluctant Shaman de 2008 do grupo Biomuse trio*’,

# Grupo formado em 2008 por Ben Knapp, Eric Lyon e Gascia Ouzounian, para realizar performances
integrando musica computacional e biosensores para controle gestual. Disponivel em:
<https://econtact.ca/14_2/ouzounian_biomuse.htmI#5>.
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realizada na Computer Music Conference em Belfast, representa bem essa relagao
neste ultimo esquema de controle musical integral. Essa peca se da com uma
performance musical, na linguagem da musica popular irlandesa com instrumentacao
tradicional, em interagcdo com o publico por mediagdo de sensores ECG, EMG e RGP.
O publico utiliza fones de ouvido enquanto assiste a performance musical, assim,
enquanto a musica acontece eles escutam uma paisagem sonora como se estivessem
no ambiente de um campo aberto em meio a natureza, simultaneamente eles escutam
a sonificagdo dos préprios batimentos cardiacos e respiracdo a partir de um sensor
ECG e, além disso, o publico também era capaz de fazer um bastao reproduzir um som
de flauta através de gestos captados por sensores EMG. Ainda a partir do mesmo
sensor, um musico executando uma flauta whistle poderia controlar diversas
sonoridades durante a performance. Por fim, o publico também poderia alterar a
luminosidade no palco dos musicos a partir da variagao elétrica na superficie da pele
captadas por sensores de RGP acoplados as cadeiras (KNAPP, 2009, p. 4). Em ultima
analise, como observamos nesse Uultimo exemplo, o controle musical integral
representado no quarto nivel da piramide estrutural, € algo que reflete em grande
medida a potencialidade relativa a utilizagdo multimidia dos sensores de sinal bioldgico.

Desse modo, a interdependéncia desses multiplos niveis de manipulacédo e
interacdo perceptiva definem a ideia de um controle musical integral, segundo essa
abordagem. Segundo Knapp et. al. (2005) o estudo cientifico sobre a avaliacdo e
medidas das emocgbdes a partir dos estudos fisiolégicos no contexto de uma
performance, considerando tanto o artista como o publico nessa relagdo, ainda €&
bastante recente e possui abordagens. variadas. No entanto a partir dos CMI, é

possivel explorar mais profundamente essas relagoes.
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Capitulo 3 — Reflexdes sobre uma arte hibrida

A hibridizagdo das linguagens artisticas e a constante ressignificacdo de seus
territorios modificou os papéis tradicionais que se consolidaram historicamente. Na
musica, por exemplo, a distingao entre o génio compositor e o instrumentista intérprete
que vigorou por séculos, se diluiu com o passar do tempo, de maneira que na
contemporaneidade essa categorizagcdo ja ndo contempla a complexa dindmica das
variadas vertentes artisticas que se desenvolveram até entdo. Do mesmo modo, ndo
apenas esses papéis artisticos se modificaram, mas também a corporeidade em si
tomou novas significagbes, especialmente se pensarmos em sua aproximagao com o
desenvolvimento tecnoldgico. Isso aponta uma mudanga completa de paradigma onde
a arte passa a se tornar com énfase um campo de agenciamento de forgas de varias
naturezas: estéticas, tecnoldgicas, filosoficas e politicas.

Conforme exploramos, a virada do século XX ao século XXI mostrou intensos
fendmenos de ressignificagdo do corpo e das tecnologias nas artes, como no caso da
performance biofisica. Salter (2010) examina a rica e extensa histéria de
experimentagdo em performances de teatro, musica, dancga, artes visuais, arquitetura e
outros campos. Explora o contexto politico, social e econémico para a adogao de
praticas tecnoldgicas na arte e mostra que essas praticas tém um conjunto de histérias
comuns, apesar de suas fronteiras disciplinares: da cenografia teatral a arquitetura,
video e imagem, musica e composi¢cao sonora, artes corporais, arte mecanica e
robodtica, e ambientes interativos construidos para pesquisa, festivais e espacgos
urbanos participativos, todos territérios transversais aos fendbmenos tecnoldgicos.

Atualmente, pesquisadores da arte contemporénea e da arte digital precisam
dominar ndo apenas a eletrbnica e linguagens de programacao em codigos, mas
também a dramaturgia, a iluminagdo, o som e a cenografia. As incorporagdes das
tecnologias no interior dos diversos campos criativos foram um dos principais vetores

para a hibridizacado das artes contemporaneas:

As possibilidades artisticas de interagdo homem-maquina também
criaram uma geracao de compositores e performers que, confortaveis
com tais técnicas, procuraram utiliza-las em novas obras hibridas de
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musica, midia e teatro, mais uma vez transformando compositores e
musicos em dramaturgos. Em contraste com muitos experimentos da
década de 1960 na Europa que empregavam efeitos baseados em fitas
e orientavam o contexto do que era considerado musica, compositores
no final da década de 1980 criaram trabalhos que demonstravam a
mistura entre a alta e a baixa cultura, fundindo salas de concerto e
galerias de performance alternativa e ndo comercial com géneros como
rock, jazz, 6pera experimental, teatro, video e outras midias eletronicas,
simultaneamente misturando os papéis tradicionais de compositores,
diretores, atores, cantores, dancgarinos, coredgrafos e musicos.
(SALTER, 2010, p. 211).

Com efeito, essa hibridizagao reflete também uma mudanca nos espacos da
arte tradicional, uma vez que as estéticas emergentes também propiciaram a criagao
de espagos alternativos para que pudessem ocorrer. Segundo Salter (2010), ao redor
do mundo varios centros de pesquisa demonstram bem essa questdo entre as
incorporagdes tecnoldgicas para performance e mapeamento gestual, ressaltando,
assim como apontamos anteriormente, o pioneirismo de espagos como a STEIM na

Holanda:

Pesquisas de sintese sonora baseada em gestos, estratégias de
mapeamento e fisicalidade aumentada pela interacao
humano-computador em institutos como IRCAM, GRM (Le Groupe de
Recherches Musicales) STEIM, CNMAT (Center for New Music and
Audio Technologies) em Berkeley, CIRMMT (Center for Interdisciplinary
Research in Music Media and Technology) em McGill e o InfoMus Lab
da Universidade de Génova, na Italia, penetraram-se
desordenadamente no mundo como espagos alternativos de
performance, galerias, armazéns e teatros. (SALTER, 2010, p. 217).

Esse territorio das artes hibridas, onde se encontra a pratica da performance
biofisica, proporcionado pelas mediagdes tecnoldgicas, possui seu proprio dinamismo,
necessitando ainda de estudos que permitam melhor definir seus territérios e limites.
As areas interdisciplinares contribuem nesse sentido para o aprimoramento dessa
hibridizagao artistica em constante transmutagdo. Com isso, entendo esse movimento
da arte hibrida como algo que deriva de uma espécie de “contaminagao direta dos
outros campos”, realgando e reavaliando as “dimensdes criativas que os atravessam”.
(GUATTARI, 1992, p. 121).
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3.1 Performance biofisica na atualidade

Com o que foi apresentado até aqui podemos observar o estado da arte em que
se encontra os estudos sobre corpo e tecnologia voltados a performance e criagéo
sonora. Esse tema se mostra um campo em constante transformagao, uma vez que, do
ponto de vista cientifico, as pesquisas estdo se desenvolvendo, como apontamos, em
ambitos de diversas areas: ciéncia da computagéo, fisiologia, medicina, neurociéncias,
engenharia, biotecnologia, entre outras. E, a partir da interlocugdo com as agdes e
agenciamentos artisticos, criam-se nucleos complexos de desenvolvimento pratico,
artistico e cientifico, sobre as possibilidades criativas das tecnologias, como vemos nos
contextos da NIME e da ICMC?*, reconhecidos internacionalmente por suas
publicagdes e pesquisas cientificas relacionada a musica e a tecnologia.

Nesse sentido, ainda existem algumas questdes que merecem ser pontuadas
para compreender o conjunto de articulagdes que permeiam essa e outras pesquisas
relativas a arte e tecnologia. Em conferéncia do ano de 2012 no festival Sonorities* em
Belfast na Irlanda do Norte, uma plenaria de discussao sobre o assunto envolvendo os
praticantes de performances sonoras e cientistas pesquisadores interessados no tema
na atualidade, entre eles: Miguel Ortiz, Atau Tanaka, Marco Donnarumma, Benjamin
Knapp, entre outros. Nesse contexto, levantaram quais seriam o0s principais
questionamentos envolvendo esse universo, conforme Ortiz (2012, p. 13):

1) Este € um campo ou apenas uma colegdo de praticas artisticas individuais
descentralizadas?

2) Ha alguma conexao ou progresso direto das intengdes iniciais dos pioneiros
da década de 1960 e das praticas atuais?

3) Existem propriedades musicais intrinsecas nos sinais biolégicos ou sao
apenas uma ponte entre estados cognitivos e emocionais superiores e os resultados

musicais?

42 |CMC ¢ a sigla para International Computer Music Conference, assim como a NIME é uma conferéncia
para pesquisadores e compositores de musica computacional, realizada em varios paises ao redor do
mundo anualmente, com duragdo de uma semana. Mais informagdes disponiveis em:
<http://www.computermusic.org/>.

43 Ver: <http://sonorities.org.uk/>.
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4) Existe alguma oportunidade de colaboragédo focada no desenvolvimento de
uma pratica musical orientada pelos biosensores ou os interesses individuais dos
praticantes estdo focados em qualquer atividade semelhante a isso?

Aqui vemos apenas algumas das questdes principais para o aprimoramento e
compreensao desse campo (ou seria um conjunto de campos?), nesse sentido, olhar
para uma arqueologia do corpo-tecnoldgico pode nos auxiliar na busca por respostas a
essas questdes e tantas outras, que encontram-se ainda em aberto e nelas mesmas
apontam alguns caminhos de reflexdo para quem se insere nesse contexto de
pesquisa e agao entre a ciéncia e a arte. Assim, com as novas tecnologias, as
oportunidades estdo langadas aos artistas interessados em explorar os limites
fisioloégicos do corpo em conjunto as tecnologias eletrdonicas e digitais.

Aqui vale considerar alguns pontos. Em primeiro lugar, como foi comentado,
uma série de trabalhos contemporéaneos nesse contexto de intersecgcdo entre
performance, tecnologia e composigdo sonora, se apropriam artisticamente de
tecnologias especificas como os biosensores. Em segundo lugar, essas praticas
reverberam sobre um campo muito recente e de limites ainda inexplorados, o qual Ortiz
(2012) chama de performance biofisica. Ainda, esse termo apenas proporciona uma
indicagdo de que tipo de metodologia é adotada em determinadas praticas artisticas e
nao reflete um conceito acabado em si, mas ao contrario, o préprio termo, assim como
seu conjunto de praticantes, se mostra em processo aberto de elaboracdo e
exploragéo. Em terceiro lugar, de forma um pouco diferente, Donnarumma (2016) em
diversos trabalhos publicados utiliza o termo musica biofisica, ou seja, pensa essa
pratica a partir de uma ideia de performance musical que é informada biologicamente a
partir do uso dos biosensores.

Entre esses termos que possibilitam situar o leitor sobre esse tema, vejo que
essa forma de arte remete a uma dindmica de “jogo aberto” (FLUSSER, 2008), no
sentido de que seus atuantes produzem e alteram os elementos que compdem as

definigdes do proprio campo de investigagao a partir da pratica em si, isto é:

jogo que modifica suas préprias regras em todo lance. Os seus
participantes, os jogadores com informagdes, serao livres precisamente
por se submeterem a regras que visam modificar com cada lance. Eis
precisamente uma das definigdes de "arte": urn fazer limitado por regras
que sado modificadas pelo fazer mesmo. (FLUSSER, 2008, p. 98).
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Portanto, como definicdo de performance biofisica entendemos que seja aquela
que tenha como principal elemento a criacdo sonora e multimidia instantanea baseada
na energia biofisica. Além disso, diversos outros elementos estéticos tais como:
visuais, corporais, sonoros, espaciais, etc, podem compor simultaneamente esse tipo
de performance. Esse contexto aponta para um territorio liminar entre os campos da
performance art, da arte sonora, da musica experimental e da musica eletroacustica.
Como observamos, as manifestacées aqui comentadas se posicionam na intersecgao

dessas linguagens.

3.2 Paradigma estético: maquina e agenciamento processual

Assim, faz-se necessario um novo olhar, ndo somente para a tecnologia no
sentido de técnica aplicada, mas principalmente, sobre o sentido de maquina e o que
seus componentes logicos e simbdlicos podem oferecer ao corpo e sua auto-criagao.
Em consonancia com a literatura pesquisada, entendo que a performance biofisica,
enquanto forma hibrida de arte contemporanea, se orienta em oposi¢cao a uma visao
classica mecanicista de maquina e de tecnologia, considerando as esferas materiais e
imateriais que a determinam, conforme a critica acerca da tecnocracia pontuada por
Machado (1993).

A relacao da performance e criagdo sonora contemporanea, representadas aqui
na performance biofisica, apontam para um sentido de corpo e tecnologia,
sinergicamente envolvidos artisticamente, como um movimento maquinico
autopoiético, um movimento que produz espagos que singularizam o corpo e as
maquinas em um unico e dindmico fendmeno, num processo que opera como uma
‘maquina de percepcado’ (NESPOLI, 2010, p. 71). Nesse sentido, esse tipo de
performance, central na nossa discussdo, como um espaco interativo de percepcao,
pode ser considerada enquanto uma “maquina-performance” (CRUZ; MENDONCA,
2009). Essas duas ideias corroboram no sentido de um agenciamento amplo que
entrecruza estética, corpo, espaco e percepgao. A partir das relagcdes articuladas pela

maquina performatica, no segmento que observamos, que opera diversos niveis

73



maquinicos do corpo, dos biosensores e do espag¢o na criagao sonora, acontece um
agenciamento que permite uma série caminhos no fluxo de informacéo, entre varios
meios, compondo desse modo um ambiente de percepg¢ao que, por sua vez, também
implica na poténcia de produzir subjetividades. Essa maquina-performance se
caracteriza pelo fluxo entre territérios, sendo assim, nébmade. Podemos compreendé-la
em aproximagao com o conceito de maquina de guerra de Deleuze (1992; 1997),

enquanto potencialidade contra a soberania e, portanto:

[...] como um desenho que se desenvolve num amplo espago,
geralmente ocupado com praticas repetitivas e clichés, e traga linhas
que aparecem e desaparecem no chdo da metropole. A performance
tem, assim, uma cartografia e uma topologia, enfim, um diagrama, e
suas linhas ndo formam contorno algum, tomam emprestadas outras
linhas, de outros processos, de outros desenhos do espaco urbano, se
apropriam deles e os abandonam desfazendo todas as possibilidades
de contornos delineadores. Na verdade, o que a performance-maquina
pretende fazer aparecer € um certo nomadismo que é, ainda nas
palavras de Deleuze, “combinagdo maquina de guerra - espacgo liso”.
(CRUZ; MENDONCA, 2009).

Vale ressaltar também que a aproximacgao de temas relativos a criacao sonora
contemporanea - mas nao exclusivamente - com o pensamento de Deleuze e Guattari,
ja nédo é algo novo. Nesse sentido, diversos sao os trabalhos que se orientam nessa
direcdo, muito possivelmente porque a filosofia proposta por esses autores vai de
encontro a muitas questdes que aparecem no terreno da performance, arte sonora e
musica experimental contemporénea, uma vez que uma filosofia da diferenca, da
singularizagao e da poténcia criativa, possibilitam alguns caminhos para se pensar os
paradigmas da arte e o sujeito praticante desta arte na atualidade.

Retomando a questdo maquinica, Guattari (1992) apresenta alguns dos
componentes dessa heterogenia maquinica, no sentido de ampliar as delimitagcdes da
maquina tomada pelo senso comum, sendo esses de natureza material, energética,
semiodticas, algoritmicas, sociais e, ainda, componentes de informagbes e
representacdes mentais individuais e coletivas, por meio do que o autor chama de
‘maquinas desejantes” produtoras de subjetividades intrinsecas a esses componentes.
Transversalmente a essa heterogenia maquinica estdo as maquinas abstratas, que

seriam transversais aos niveis maquinicos ditos anteriormente, que séao:
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montagens suscetiveis de pbr em relagao todos os niveis heterogéneos
que atravessam e que acabamos de enumerar. A maquina abstrata lhes
¢ transversal. E ela que lhes dard ou ndo uma existéncia, uma
eficiéncia, uma poténcia de autoafirmagéo ontolégica. (GUATTARI,
1992, p. 45).

A ideia dessa relagdo transversal entre os componentes heterogénicos da
maquina nos conduz a um dinamismo funcional que podemos chamar de
agenciamento maquinico, termo que se define por esse campo de possibilidade, tanto
no sentido virtual quanto pelos préprios elementos constitutivos da maquina abstrata.
Isso reflete a constante producédo de sentido que emergem dessa ideia de
agenciamento, de maneira que os valores criados nucleo maquinico remetem a si
mesmo num processo autopoiético.

Segundo essa concepg¢do, a maquina com suas diversas modalidades

autopoiéticas:

depende sempre de elementos exteriores para poder existir como tal.
Implica uma complementaridade ndo apenas com o homem que a
fabrica, a faz funcionar ou a destréi, mas ela propria esta em uma
relacdo de alteridade com outras maquinas, atuais ou virtuais,
enunciagcdo “ndo humana”, diagrama protossubjetivo. (GUATTARI,
1992, p. 48).

Dessa perspectiva podemos observar que a amplitude do agenciamento
maquinico mostra-se presente em objetos artisticos onde seus processos estdo em
intima relacdo heterogénea com elementos de diversas naturezas, aqui falamos
especificamente do proprio corpo, do espaco, das fungdes sociais e ritualisticas que
envolvem determinadas praticas em performance sonora como atribuimos. Isso quer
dizer que as relagbes criativas e a producado de singularidade estética, como um
componente central da performance biofisica para criagdo sonora, operam no seio
desse agenciamento maquinico, de maneira que reconfigura a propria arte de seu
sentido tradicional de definigdo e significados, exigindo desse modo novas formas e

terminologias que contemplem esses processos criativos.

A subjetividade esta em circulagdo nos conjuntos sociais de diferentes
tamanhos: ela é essencialmente social, e assumida e vivida por
individuos em suas existéncias particulares. O modo pelo qual os
individuos vivem essa subjetividade oscila entre dois extremos: uma
relagdo de alienagdo e opressao, na qual o individuo se submete a
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subjetividade tal como a recebe, ou uma relagdo de expressdo e de
criacdo, na qual o individuo se reapropria dos componentes da
subjetividade, produzindo um processo que eu chamaria de
singularizagdo. (GUATTARI; ROLNIK, 1996, p. 33).

Essa subjetivacdo quando pensada criativamente com as tecnologias nos dias
de hoje, como ja apresentamos anteriormente, traz implicagbes diretas no fazer
artistico individual e coletivo no sentido de produzir singularidade estética. A maquina
se revela de uma forma mais ampliada e expandida, para além de uma obijetificagdo
instrumentalizada da maquina técnica. Em texto publicado em 1987 com o titulo
‘producdo de subjetividade®, posteriormente reeditado como “Liminar’” no livro
Cartografias Esquizoanaliticas em 1989, Guattari traz resumidamente pontos muito
pertinentes de sua obra quanto sua abordagem a respeito das formas de subjetivagéo
do inconsciente, onde podemos olhar para a maquina a partir de duas grandes esferas:
uma delas é que nado sao apenas meios de propagar representagdes, mas que
configuram formas de producdo de subjetividade a partir de seus agenciamentos; a
outra esfera seria a que uma série de sistemas operam maquinicamente na producao
de subjetividade independente de seu dominio de manifestacdo na cultura e na
sociedade, nesse sentido, o autor tras uma visdo de maquina que esta relacionada
com as instituicbes politicas, religiosas e culturais, a partir do que chama de
‘equipamentos coletivos de subjetivacdo”, maquinismos que seriam impossiveis de se
tracar um histérico linear, mas que, em sua analise, podem contribuir para
compreensao dos enunciados fundamentais na composicdo dos processos de
subjetivagao.

A potencializacdo dos mecanismos fisiolégicos corporais para composi¢cao
sonora e performance em tempo real - como um elemento representativo de um novo
paradigma estético - se aproxima da ideia de maquina de percepgéo do espaco,
maquina processual de singularizacdo dessas relagdes fundamentalmente estéticas a
partir de sua afirmacdo constante de sentido criativo, no entanto, isso ndo é
necessariamente uma exclusividade dessa forma artistica contemporanea, dessa

forma:

E evidente que a arte ndo detém o monopodlio da criacdo, mas ela leva
ao ponto extremo uma capacidade de invengdo de coordenadas
mutantes, de engendramento de qualidades de ser inéditas, jamais
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vistas, jamais pensadas. O limiar decisivo de constituicdo desse novo
paradigma estético reside na aptidao desses processos de criagdo para
se autoafirmar como fonte existencial, como maquina autopoiética.
(GUATTARI, 1992, p. 121).

Essa leitura nos permite aproximar e distanciar pratica da performance biofisica,
enquanto um tipo de agenciamento emergente e processual, de um conceito de
maquina que supera um sentido tecnicista/mecanicista e, para isso & necessario
estabelecer brevemente os principais tipos de agenciamento tomando como base a
abordagem de Guattari (1992). O agenciamento territorializado de enunciagéo pode ser
elucidado a partir dos mecanismos de subjetivagdo presente nas sociedades
tradicionais e formas coletivas de organizagdo humana, das etnias nativas de culturas
milenares, onde as relacdes se dao pelos ritornelos existenciais dos mitos, das praticas
rituais e simbologias, justamente manifestadas a partir de uma estética de todas as
ordens existenciais de enunciagao que criam constantemente seu territorio. Aqui €
interessante olharmos para o que Guattari (1992) aponta como manifestagdes
globalmente estetizadas, essa concepg¢do diz respeito as diversas formas de
linguagem, percepcdes e significagdes expressadas através das vestimentas, das
dangas, das historias, dos objetos, das utilizacbes de substancias alteradoras de
consciéncia, enfim, de todos os mecanismos de subjetivagdo componentes dos
agenciamentos territorializados, que operam por essa interdependéncia das
percepgoes e dos signos que compdem a subjetividade e a coletividade em questao.

O agenciamento maquinico desterritorializado se conjuga nos processos de
subjetivagdo das sociedades capitalistas contemporaneas, com seus estereotipos
sociais em fungao de uma logica mercantil multilateral — desterritorializada — reflexo de
uma cultura de consumo modelada pelo capital financeiro globalizado, assim como
também diz respeito a construgdo de subjetividades baseadas em conceitos, ideais e
valores “universais” e transcendentes: Democracia, Justi¢ca, Verdade, Belo, etc.

O terceiro tipo de agenciamento é processual, o qual segundo o autor:

Sera ainda mais dificil de captar, pelo fato de estar sendo proposto aqui
a titulo prospectivo, unicamente a partir de tragcos e sintomas que ele
parece manifestar hoje. Ao invés de marginalizar o paradigma estético,
esse tipo de agenciamento lhe confere uma posicdo chave de
transversalidade em relagdo aos outros universos de valor, cujos focos
criacionistas e de consisténcia autopoiética ele s6 faz intensificar.
Entretanto, o fim da autarquia e do esvaziamento dos universos de valor
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da figura precedente ndo mais constitui sinbnimo de uma volta a
agregacao territorializada dos Agenciamentos emergentes. (GUATTARI,
1992, p. 120-121).

A partir desse estudo que propomos, a performance biofisica (aqui também
relacionada estreitamente com a ideia de musica biofisica) consideramos que essa
pratica se aproxima desse terceiro tipo de agenciamento, ainda que possua elementos
dos agenciamentos territorializados e desterritorializados, pela constituicao
heterogénea nos processos de subjetivagdo que promovem. Entendemos, portanto,
essa leitura em estreita proximidade com os objetos artisticos que trouxemos a partir
de um olhar histérico sobre arte, ciéncia, tecnologia, corpo e performance, enquanto
manifestacdes que podem ser observadas sob a questido singularidade criativa e suas
significagcdes, reverberando uma estética hibrida, revelando dinamicas particulares
entre corpo, tecnologia, criagdo sonora e espacialidade.

Em Jdltima analise, vejo que o tema central desta pesquisa pode ser
compreendido a partir dessa leitura ampla da definicdo de maquina* e, nao obstante,
maquinismo que opera como “processo autopoiético-criativo”, inserido em um
paradigma estético engendrado com os paradigmas éticos e cientificos, se instaurando
“transversalmente a tecnociéncia”. Com isso podemos abdicar de uma concepcéao
mecanicista de maquina e “promover uma concepgao que englobe, ao mesmo tempo,
seus aspectos tecnoldgicos, bioldgicos, informaticos, sociais, tedricos, estéticos.”
(GUATTARI, 1992, p. 122).

3.3 Consideragodes finais: da obsolescéncia a insurgéncia do corpo-tecnolégico
Abordamos ao longo dessa pesquisa conceitos relacionados as performances

que tratam de sistemas eletrénicos-computacionais que partem do corpo enquanto

fonte de sonificacdo para a composicdo musical. Essas observagcbes podem nos

auxiliar no apontamento de algumas questbes pertinentes relativas a pesquisa em

performances sonoras que utilizam meios computacionais para sua efetivagao.

4 Especialmente com relagdo a performance biofisica a ideia de Maquina Estética, como uma das
inumeras modalidades de agenciamento maquinico, trabalhada por Guattari, na minha leitura aparece
como conceito que propicia uma leitura ampla e precisa sobre essa pratica.
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Entendemos que diante destes novos sistemas, novos paradigmas relacionados a
performance com sons emergem.

Como performance biofisica podemos entender uma pratica artistica que
procura ressaltar a poténcia corporal no espago por meio da utilizagdo de tecnologias
computacionais que permitem implementar o processo de biofeedback e/ou
biocontrole. A performance sonora biofisica demonstra uma preocupacado mais voltada
aos processos de expressividade realizados a partir do corpo acoplado a dispositivos
de captacdo de sinais que permitem a sonificacdo em tempo real. O corpo aparece,
neste contexto, como suporte e meio expressivo, informando o som biologicamente.

A performance biofisica para criagao sonora apresenta singularidades estéticas
que refletem paradigmas artisticos, tecnolégicos e metodolégicos unicos: gestos, fluxos
de informacdo biofisica, transdugdo, acoplagem, sonificacdo, biofeedback e
biocontrole. O corpo, até entdo relativamente colocado em segundo plano em
determinados contextos relacionados a criagdo sonora, passa a ser observado como
elemento pivd de expressividade. Ha aqui dois fendmenos que convergem: de um lado,
as tecnologias biosensoriais propiciam um gestual completamente diferenciado
daquele realizado em meio acustico e, por outro, a propria concepgao criagao sonora €
reavaliada, uma vez que passa a ter de forma reforcada a ideia de que o proprio corpo
como suporte do fazer artistico e, portanto, a acoplagem do corpo com determinadas
tecnologias demonstra a capacidade de potencializar essa maquina performatica.

Com o que foi dito até aqui, todos os materiais artisticos selecionados para
construir nossa abordagem sobre o tema principal demonstram varias aproximacgdes
com as teorias que exploramos e com isso possibilitam compreender essa pratica sob
variados pontos de vista, tanto técnicos quanto estéticos e politicos.

Com relagdo ao gesto criativo e a posi¢ao artista frente a tecnologia, conforme
Machado (1993) e Baio (2012), entendo que as formas de apropriagdo tecnoldgica,
tanto no ambito de captacdo e transducido de sinal biofisico, quanto no ambito da
programagao digital para composigao sonora, apontam caminhos para uma
ressignificacdo do corpo-tecnolégico que, na maioria das performances comentadas,
operam em sentido contrario a cultura tecnocratica e se manifestam, em ultima analise,
como um jogo que ocorre pela sinergia entre o artista, o aparato tecnolégico, o corpo, o

som e o espacgo. Vejo que as performances de Donnarumma, especialmente Music for
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Flesh | e Il (2010 e 2011, respectivamente), sdo as que demonstram com grande
intensidade esses aspectos comentados, principalmente por possibilitar pela sua
pesquisa os métodos e dispositivos necessarios para a construgcdo de um sensor de
sinal biofisico e também orientar caminhos de programacéo em software digital para
criagdo sonora a partir do mapeamento gestual. Essa perspectiva clara de um projeto
que pretende-se aberto ao do it yourself ao meu ver se mostra um dos elementos
necessarios a uma critica a tecnocracia contemporanea (MACHADO, 1993), pelas
(re)combinagdes criativas entre corpo e tecnologia, ainda revela um tipo de
agenciamento emergente engajado coletivamente, de natureza heterogénea operando
no seio um novo paradigma estético (GUATTARI, 1992).

Operando em conjunto, corpo e tecnologia formam uma unidade. Segundo
Flusser (2008), os aparelhos eletrénicos s&o maquinas que possuem a fungao de
operacionalizar o imaginario individual e coletivo. Assim, segundo o autor, ndo se trata
de utilizar o aparelho como algo separado do corpo, mas de constituir com ele uma
unidade de percepgéao e de imaginacéo. O artista € aquele que joga com a maquina no
intuito de superar a concepgdo mecanicista para efetivamente produzir nova
informacdo. E por meio deste jogo que a concepcdo de maquina enquanto algo que
induz a repetitividade e a automacgao é, na acepc¢ao Flusseriana, substituida pela nogao
de interacdo e dialogo. Neste sentido, a maquina € observada como um “outro” que
introduz uma metamorfose no proprio corpo, que adquire novas potencialidades ao se
acoplar a maquina. Tais potencialidades se desdobram do deslocamento que resulta
da propria acoplagem bio-eletronica.

Observa-se que a tecnologia na performance sonora biofisica atua como um tipo
de “vestimenta” que potencializa a presenga do corpo no espago e no tempo
(NESPOLI, 2009). O “inaudivel” que percorre os espagos internos, os movimentos e as
superficies do corpo sao convertidos em informagdes audiveis por meio do processo
de sonificagdo e biofeedback. Ademais, a performance biofisica ndo se limita a
sonificacdo direta, uma vez que o principio é expandido por meio da utilizacdo de
técnicas composicionais que propiciam a realizagdo de obras eletroacusticas
experimentais executadas em tempo real.

Se por um lado Stelarc anuncia o corpo obsoleto na tecnocultura

contemporanea, por outro, pesquisas e ag¢des artisticas como a de Marco
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Donnarumma e Miguel Ortiz refletem a potencializagdo tecnolégica das propriedades
corporais, revelando os sons inaudiveis produzidos pelo corpo através do sensores de
sinal biofisico em sinergia com programacado computacional - norteadas para uma
valoragdo da presenca e do gesto na performance e criagdo sonora - e, com isso,
apontam para um corpo insurgente, que do meu ponto de vista, cria uma linha
transtemporal com a constatacdo de John Cage sobre a relagédo indissoluvel entre
corpo, som e vida, quando em 1951, em uma camara anecoica* desenvolvida na
Universidade de Harvard, experienciou a impossibilidade do siléncio enquanto
houvesse a existéncia do corpo (SILVA, 2016, p. 93-94).

Para pesquisas futuras este trabalho pode contribuir com as ferramentas
necessarias para aprimorar processos interdisciplinares de criacdo multimidia,
exploragéo do corpo-tecnoldgico na performance e novas concepgdes em composigao
sonora e musical em tempo real, de modo que nossos apontamentos indicam possiveis
caminhos para exploragdo desses campos artisticos, considerando praticas relevantes
historicamente como apontamos. No Brasil, apesar de existirem diversas pesquisa
envolvendo tecnologias e composigao sonora, a pratica de uma performance biofisica,
com sensores de captagao e transducao de informacado gerada pelo corpo ainda é
recente e, portanto, com nossos apontamentos, os primeiros passos e orientacdes
sobre essa questdo podem ser mais amplamente explorados artisticamente.

Por fim, a performance biofisica (e a pratica de uma musica biofisica) deve ser
observada enquanto um campo de pesquisa que visa considerar o carater
experimental, improvisativo, composicional e visceral das artes sénicas na atualidade,
formulando técnicas, paradigmas e conceitos fundamentais a compreensao
estabelecida sobre a corporeidade com a tecnologia computacional no século XXI,
como uma maquina estética que proporciona variados espagos de percepcao.
Conjugando um didlogo constante entre as tecnologias digitais e o corpo, tal campo de
estudo possibilita a observagao de rupturas em relagado aos paradigmas tradicionais da
musica, trazendo novas significagdes sobre a propria arte, o corpo e a performance na

criacdo sonora.

4 Espago desenvolvido para absorver todo tipo de som e sua propagagdo no espago, buscando a maior
proximidade possivel com o siléncio.
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