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RESUMO

O texto objetiva analisar aspectos relacionados ao processo criativo desenvolvido no ambito do Pro-
jeto Aquarpa, realizado na Universidade Federal de Sdo Carlos. Trata-se de um projeto de extenséo
que conta com a participacdo de estudantes do curso de musica, e que se fundamenta na criagdo
artesanal de dispositivos sonoros eletromecanicos, eletronicos e computacionais, que séo utilizados
em apresentacoes e oficinas que objetivam disseminar os processos criativos relacionados a musica
experimental.
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ABSTRACT

The text aims to analyze aspects concerned to the creative process of Aquarpa project, which is conduc-
ted at Federal University of SGo Carlos. It is an academic project that includes the participation of music
students. The project’s main objective concentrates on the creation of electromechanical, electronic and
computational devices used in musical performances and workshops to disseminate the creative process
ofexperimental music.
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O projeto Aquarpa

Desde 2012 tenho realizado na Universidade
Federal de Sdo Carlos o Projeto Aquarpa. Tra-
ta-se de um projeto de extensdo que inclui a
criacdo de dispositivos sonoros e a realizagao
de apresentacdes e oficinas sobre o tema. O
projeto envolve a participacao de estudantes
que atuam coletivamente na criacdo e produ-
¢édo de performances sonoras que ocorrem por
meio da ressignificacdo de objetos cotidianos,
assim como da apropriacédo de diversas téc-
nicas e tecnologias de geragdo sonora. Tendo
como foco poético a adaptacdo, a combina-
¢do e a transformacao de objetos e materiais, o
projeto Aquarpa instaura um campo poético e
subjetivo que resulta na criagdo de dispositivos
que agenciam agbes e compreensoes acerca da
realidade social atual. O proposito deste texto é
apresentar os principais pontos que orientam o
método criativo explorado no projeto.

A geragao sonora como gesto exploratério

No contexto da musica experimental o que é
fundamental é o trabalho com o som. Tanto no
sentido de manipula-lo, ordena-lo, dinamiza-lo,
quanto no sentido de gera-lo. Para a musica ex-
perimental, as técnicas de geragdo do som nao
fazem parte de um universo de conhecimentos
que se separa do musical, mas é parte integran-
te do proprio principio de realizagdo. Neste
sentido, o trabalho sobre a geracdo do som é o
inicio do processo como um todo, e também o
principio que estara presente em todas as eta-
pas de desenvolvimento.

Acondicao efémera do universo sonoro é algo
que esta em ressonancia com a propria pratica
de criagdo. Deste modo, o som estd sempre a
ser gerado e ndo se acomoda, pois sofre de en-

tropia e esvaecimento. Contudo, o trabalho so-
bre a matéria permite criar sistemas com certo
nivel de sinergia que possibilitam a geracdo do
som, tanto num ambito acustico quanto num
ambito elétrico-eletronico. Mais recentemente,
o desenvolvimento dos computadores permitiu
a geracdo do som por meio do dominio da lin-
guagem e do célculo.

O principio gerador do som é também o prin-
cipio geradorda duragdo e damemoria. Naoéa
toa que nas sociedades pré-capitalistas obser-
va-se que a musica explora a funcao de dispo-
sitivo de marcagao temporal e de produgéo de
memoéria coletiva (NESPOLI, 2009). Nestas so-
ciedades, em que as maquinas mecanicas oci-
dentais tardaram a penetrar, e por consequén-
cia o tempo mecanico, o fazer musica também
significa, na maioria das vezes, uma atividade de
geracao do tempo social; momento em que os
xamas, por meio de suas narrativas corpéreas,
estabelecem também contato com as alterida-
des cdsmicas e negociam as transformacoes.

Gerar o som por meio da criagao de objetos
técnicos é, neste sentido, explorar as relacdes
de sinergias, mas também as sensagdes de pre-
senca e auséncia, tempo e espaco. No processo
da mdusica experimental, ocorre a integracdo
entre o gesto de explorar os materiais, que pos-
sui o objetivo de produzir maquinas sonoras, e o
gesto de relacionar os sons uns aos outros, que
possui 0 objetivo de criar metéaforas. O primeiro
destes gestos se relaciona com a experimenta-
¢do, enquanto que o segundo com a construgdo
de uma memoédria sonora, que podera ser aces-
sada para orientar eventos.

Criando maquinas sonoras singulares
No projeto Aquarpa, o método utilizado na

criagdo dos dispositivos sonoros estimula ini-
cialmente o coletivo a experimentar processos



de combinagdo de materiais, a partir do estudo
de estruturas de instrumentos ja criados ou de
técnicas relacionadas. Contudo, o objetivo ndo
é reproduzir tais estruturas, mas recombinéa-las
em novas situagdes. Solucbes criativas sdo bem
vindas, e devem serexploradas. Isto permite aos
envolvidos a criagdo de sistemas geradores de
som que, embora estejam baseados em outros
sistemas anteriormente investigados, nao resul-
tem de uma simples reprodugéo.

Esta arqueologia do som proporciona uma
apropriacao tecnoldgica mais desprendida de
um rigor técnico, que inclui a ideia de processo.
Entendemos a nogdo de processo como algo
relacionado a agdo de adaptar fragmentos e
residuos culturais, materiais e imateriais, de
tal modo que se obtenha novas combinacgoes
de componentes a partir de uma pratica que
se aproxima do método do bricoleur, ja que se
constréi a partir de um numero limitado de ma-
teriais e técnicas que sdo redimensionados a
cada novo objetivo e de acordo com as neces-
sidades (LEVI-STRAUSS, 1989).

Os instrumentos eletrénicos criados, por
exemplo, resultam de combinagdes de compo-
nentes que foram produzidos industrialmente,
mas ndo seguem um projeto que os fixa em
estruturas fechadas que serdo repetidas poste-
riormente. Neste sentido, o método nédo investe
naideia de padronizagdo. Ao contrario, compre-
ende-se a criacdo destes objetos técnicos en-
quanto algo processual, que esta sujeito a aber-
turas e modificacoes, e que se aproxima daquilo
que Simondon (2009) se refere como a criagdo
de um objeto pés-industrial. Os resultados sin-
gulares obtidos, tanto do ponto de vista mate-
rial quanto do ponto de vista sonoro, indicam
um tipo de apropriagao tecnolégica que emerge
do préprio processo e do conjunto de individu-
os envolvidos. O resultado incorpora, portanto,
aspectos de uma subjetividade coletiva que se

materializa nos objetos técnicos, como escri-
turas que registram as acdes humanas sobre a
matéria.

Do mesmo modo, podemos investir nestas
ideias sob o ponto de vista de uma pratica em
contexto digital. Softwares como Pure Data,
Max Msp, Open Music, dentre outros; permitem
aprogramacado por meio de um tipo de ambien-
te que envolve a conexdo entre caixas e linhas.
Aquitambém, o método anteriormente descrito
pode ser empregado, na medida em que estes
ambientes de programacao permitem o recorte
e a recombinacao dos algoritmos. A luteria digi-
tal realizada a partir destes ambientes de pro-
gramagado permite aos envolvidos um processo
semelhante ao realizado com materiais fisicos
ou componentes eletronicos, ja que comporta
aspectos combinatorios e uma fluéncia que en-
volve a transformacéo e o processo.

Improvisacao e transducéo, devir e metafora

Uma improvisagdo musical pode ser enten-
dida como um processo que se retroalimenta e
atravessa diferentes meios. Ontologicamente,
este aspecto esté inserido na capacidade de es-
cutar e criarimagens sonoras, assim como rela-
¢oes significativas entre os sons. O aparato sen-
sorial humano possuiinicialmente esta poténcia
como algo que constitui a capacidade humana
de reagir a estimulos advindos do meio ambien-
te, mas também de gerir sua presenca e de se
adaptar as situagdes vividas. Assim, para a escu-
ta, o fendbmeno acustico se completa na instan-
cia psicoacUstica a partirdaimagem sonora que
se forma no corpo. A percepcdo do som, longe
de ser apenas um fendmeno ligado ao ouvido,
se constitui também como um processo que en-
volve os demais sentidos corporais, em especial
a percepcéao tatil e a propriocepgdo. A escuta
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também se associa ao conjunto de informacgoes
que carregamos em nossas memorias, sem as
quais ndo seria possivel a criagdo de sentidos
para os sons.

Assim, a improvisacdo musical ocorre funda-
mentalmente por meio do deslocamento e con-
versao da energia sonora por diferentes meios,
constituindo assim, um dispositivo complexo
pelo qual se cria uma dinamizacdo do material
sonoro. Neste sentido, a no¢édo de transdugao
apresenta-se como algo inerente ao processo
de improvisacdo musical. Por transdugao, en-
tendemos o processo pelo qual a energia pode
ser propagada e convertida ao transpassar por
diferentes meios, incluindo aqui o proprio cor-
po e os fendbmenos psicoacusticos. Podemos
incluir no processo de transdugao a conversao
da vibragao acustica em oscilagao elétrica, mas
também o fenémeno da audicéo e do gesto
sonoro, ja que o ato de improvisar em um ins-
trumento inclui a retroalimentagao entre estas
instancias. Escuta-se aquilo que foi gerado pelo
gesto sonoro para que Novos gestos sonoros
sejam assim remetidos ao espaco de aconte-
cimentos, e assim por diante. A improvisagao
musical é sempre um devir sonoro, na medida
em que ocorre espontaneamente. Mas ela é
também um meio de acessar as memorias, as
identidades e as possiveis singularidades que se
desdobram do encontro entre os musicos.

Nos trabalhos realizados com o projeto
Aquarpa, parte-se de uma livre improvisagao
para posteriormente se organizar as pegas em
improvisacdes dirigidas. O objetivo aqui, ndo é
fixar o material sonoro, mas acionar instancias
que produzem imagens e sentidos que possam
conduzir as diferentes etapas de uma pega im-
provisada. Entendemos esta criagdo de senti-
dos ndo como uma representagao do material
sonoro, mas como uma metafora que gradativa-
mente é construida no decorrer de experimen-

taces e ensaios. Ametafora sonora é, portanto,
um recurso de criagdo de analogias e transposi-
¢bes de signos. Por meio dela é possivel estabe-
lecer vinculos sensoriais que fornecem unidade
e dramaticidade a acdo musical dentro de um
contexto de improvisacao especifico. A metafo-
ra é também uma transdugéo entre o imagina-
rio e a concretude do sonoro irradiado durante
aimprovisacao.

Tambor: uma escultura modular

Tambor é uma escultura modular criada a
partir de um grande latdo ao qual podem ser
acoplados diversos objetos produtores de som.
O latéo foi perfurado em diversos pontos e, por
meio de barras roscadas metélicas, é possivel
aparafusar outros objetos em sua parte exter-
na, que ficam presos as barras. O latdo serve de
base para a fixacao dos diversos objetos produ-
tores de som que foram selecionados para este
objetivo. Aideia aqui é a de que a escultura pos-
sa funcionar como uma série de pegas que sdo
fixadas em diferentes posicoes a cada processo.

Além do latdo e dos objetos que podem ser
fixados, uma série de outros objetos sdo dispo-
nibilizados para gerar as sonoridades da escul-
tura, tais como arco de violino, pentes, escovas,
correntes, cordas de violdo, dentre outros. Estes
objetos, apds a montagem da escultura, séo
posicionados ao redor da mesma, para que 0s
improvisadores possam utiliza-los livremente
no percurso do improviso sonoro.

O latdo atua simultaneamente como base,
ressonador e filtro, j& que a composi¢cdo meta-
lica de sua estrutura possibilita que os objetos
acoplados vibrem e entrem em ressonancia,
formando um Unico corpo sonoro. No interior
do latédo é posicionado um microfone que se
encontra conectado a um computador que exe-



cuta uma programacgao cujo objetivo é proces-
sar o som capturado da estrutura, assim como
gravar amostras sonoras segundo a légica de
um algoritmo pré-programado. Tais amostras
sdo gravadas e armazenadas na memoria do
computador em intervalos de tempo curtos,
de modo que as amostras estdo sempre sendo
renovadas pelo sistema. A programacgado é com-
posta também por dois samplers, que utilizam
as amostras para realizar uma sintese granular
que é executada concomitantemente aos sons
executados pelos gestos dos musicos, gerando
assim uma segunda camada de sonoridades
que é adicionada a acdo dos improvisadores.
Trata-se de uma peca que retine diversos ele-
mentos citados anteriormente neste texto. O
processo, que inclui a montagem preliminar da
escultura, é um jogo que ocorre pela constan-

te interagao entre os improvisadores. O princi-

pio de geragdo sonora é aqui explorado desde
o infcio, por meio da propria selecao e fixagéo
dos materiais e, posteriormente, por meio de
gestos sonoros que os acionardo. Além disto,
existe uma dimensao de ressignificagdo destes
objetos e do préprio latéo, que sdo organizados
e transformados em um dispositivo sonoro.

Na improvisacdo, a transdugao da energia vi-
bratoria, que inclui a passagem entre as esferas
mecanica, elétrica e digital, somente é possi-
vel a partir da ativacdo do processo pela inte-
racdo realizada entre os improvisadores, que
necessitam ajustar os gestos e a escuta para
alcangarem os resultados. Assim, a geragdo das
sonoridades resulta de diversos fatores que se
integram entre si, mas que, por outro lado, en-
contram-se em constante transformacao.

A unidade sonora da peca, portanto, é alcan-
cada pela criacdo de um dispositivo complexo

Figura 1. Tambor
com objetos
acoplados. Outros
objetos (no piso)
sao usados para
gerar sons. Fonte:
acervo do autor,
2014.
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que envolve componentes fisicos, energéticos
e corporais. Neste contexto de atuacgdo, os es-
tudantes envolvidos no projeto aprendem a
criar e recriar experiéncias de escuta e geragdo
sonora. Além disto, o processo é acompanhado
de uma apropriacdo de objetos e maquinas de
uso cotidiano, que séo ressignificados ao se-
rem confrontados numa nova rede de relagbes,
através da qual se obtém um resultado estético
singular. O gesto de geragao e improvisagao so-
nora, neste caso, pode ser visto como o ato de
criar configuracdes e sinergias entre materiais,
aparatos técnicos e sujeitos, de modo que se al-
cance uma singularizagao estética e processual.

Neste sentido, podemos afirmar que os atu-
antes encontram-se envoltos em um dinamis-
mo de componentes heterogéneos que age
diretamente na composi¢do de suas subjetivi-
dades. Produz-se, deste modo, um processo de
subjetivagdo, nos termos descritos pelo filésofo
Félix Guattari em seu livro Caosmose (1992). E
em meio a este processo de produgdo de uma
subjetividade coletiva que a criatividade artisti-
ca tenciona e transmuta os registros de relagdo
e uso estabelecidos com os objetos e maquinas
no dia a dia, fornecendo-lhes novas funcoes e
potencialidades. Esta tensdo ndo ¢ “de modo
algum petrificada, cataténica ou abstrata como
a dos monoteismos capitalisticos, mas animada
de um criacionismo mutante, sempre a reinven-
tar e também sempre em vias de ser perdido”
(GUATTARI, 1992, p. 146).

Trata-se, portanto, de posicionar o processo
de experimentacéo, geracdo e improvisagcao de
sons em meio a um paradigma processual que,
conforme assinala Guattari (1992), ndo se en-
gendra a partir de uma subjetividade universa-
lista, mas se desdobra como um acontecimento
que evoca a transformacdo e a singularizagdo
das relagdes estabelecidas entre seres e dispo-
sitivos.
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