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Resumo: Este texto examina a nocdo de ao vivo em contextos de
performance musical e mediacdo tecnoldgica abordando assuntos como
tempo, espaco e presenga na busca de antecedentes conceptuais para a
pratica musical atual com as redes digitais. No percurso, o conceito de
imediaticidade é apresentado para discutir, de uma perspectiva estética, os
disturbios perceptivos decorrentes da descontinuidade temporal que governa
o Ciberespaco.
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Immediacy as a musical model: remediating liveness

Abstract: This paper discusses liveness in technology mediated musical
performance, engaging matters of time, space and presence, in order to
search for conceptual precedings for nowdays digital network musical
practices. On the way, the concept of immediacy is posited to consider, from
an aejsthetic point of view, perceptual disturbances derived from Cyberspace
temporal discontinuity.
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INTRODUCAO

A WWW promete um repertério de novas vivéncias. Sensacgbes de instantaneidade e
simultaneidade nos envolvem em ambientes de socializagdo e colaboragdo. O ciberespago
estimula e pde a prova nossas aptiddes sugerindo novas formas de cognigdo. A musica nao
escapa deste processo porque seu carater, eminentemente temporal, se confronta com
deslocamentos que, neste ambito, introduzem as redes eletrénicas. A Networked Music
formula propostas de composigcéo e performance musical que lidam com estes deslocamentos.
Ao observar as propostas musicais para Internet surge um questionamento fundamental: como
se articula esta tendéncia com formas prévias de produgdo musical mediada com tecnologia?
Trata-se de discriminar tragos idiossincraticos da experiéncia musical em Internet sem
desconhecer a evolugdo da performance musical na incorporagdo dos meios tecnologicos.
Neste texto discutiremos o conceito de imediaticidade em musica, advertindo que ele se
desdobra de forma exacerbada na Internet. Imediaticidade refere-se a uma propriedade da
tecnologia de acumular num instante de duragdo desprezavel processos de geracgao,
transformacéo e distribuicdo da informag&o. A coincidéncia de eventualidades num momento
presente esboga disturbios na percepcédo do tempo por parte do usuario. A imediaticidade se
manifesta em musica na simultaneidade, sincronizagdo e coordenagao de eventos sonoros,
dentro de um contexto musical mediado pela tecnologia. Como manifestagdo cultural da
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imediaticidade, a nogdo de ao vivo insinua um campo de reflexdo da experiencia mediatica ao
participar das transformagdes que viveu a performance musical na adaptacdo as tecnologias
de gravagao e transmissdo. Ao vivo é uma categoria inconfundivel para a performance e a
recepgdo musical, e sua emergéncia estd associada as condigbes de espago, tempo e
distdncia que introduziu a eletricidade. Em nossos dias, as diferentes modalidades da
experiéncia ao vivo sao replicadas e reproduzidas na Internet, no entanto, no Ciberespaco a
imediaticidade se intensifica e amplifica. Segundo Bolter&Grusin (2000) o que vivemos & um
processo de remediagdo: “Os novos meios digitais oscilam entre imediaticidade e
hypermediagéo, entre transparéncia e opacidade. Esta oscilagdo é a chave para entender
como um meio renova seus predecessores € outros meios contemporaneos”
(BOLTER&GRUSIN, 2000: 19). Os modos de uso e consumo dos meios antigos se replicam
na incorporagdo dos novos. Internet representa e recria, mas também renova e reforma os
habitos e a experiéncia mediatica. O que iremos argumentar € que nogdes como tempo real ou
online renovam e desafiam ou seja, remediam a no¢édo de ao vivo. O questionamento nao
atende apenas a um mal-entendido terminoldgico, mas busca identificar setores de produgéo
musical que valorizam o imediato para analisar aspectos da experiéncia musical no
ciberespaco.

SINTOMA ESQUIZOFONICO

Na proposicdo do conceito de esquizofonia, Murray Schafer (1991: 172) destaca a
necessidade de dissociar um som original, ocorrido num espaco e lugar determinado e
indissoluvelmente ligado aos mecanismos que o produzem, de sua transmiss&o ou reproducao
eletroacustica. Schafer sugere uma condigéo irreversivel provocada pelos meios de gravagao
e transmissdo que atinge aos ouvintes do século XX. A nogéo de ao vivo pode ser entendida
como um sintoma da esquizofonia. Ao vivo qualifica um evento (a performance) acentuando
que acontece num determinado momento e lugar, o que se torna necessario, ja que o ouvido
esquizofénico sempre contempla uma versao mediatizada que subverte o0 momento e/ou lugar
originais. Estudos recentes no ambito da performance contemporanea (AUSLANDER, 2008:
59) constatam que a primeira citagdo conhecida do termo ao vivo é relativamente recente
(1934), sugerindo que esta nogdo ndo deve ser transportada ao outros contextos sem
contemplar sua historicidade. A no¢cdo de ao vivo ndo poderia entdo ser aplicada ao teatro
grego, ou a tradicdo de virtuosismo da musica dos séculos XVIII e XIX ja que estas
performances nao contavam com uma versao gravada.

Prévio ao advento dessas tecnologias (e.g. fotografia, telegrafia, fonografia) ndo existia uma coisa tal
como 'ao vivo', porque esta categoria sé tem significado em relagdo a uma possibilidade de
oposigdo. O antigo teatro grego, por exemplo, ndo era ao vivo porque nao havia a possibilidade de
grava-lo (AUSLANDER, 2006: 86).

Antes do registro sonoro, a categoria ao vivo era desnecessaria e a acentuagado do
espago € lugar redundante, ela sé surge quando formas dramaturgicas atreladas aos
condicionamentos espaco-temporais do palco, como a performance musical, tiveram que
adaptar-se as condi¢bes de produgdo e circulagao instauradas pelos meios de gravagao e
transmissao. Esta definicdo da experiéncia ao vivo “classica” sugere uma complementariedade
entre performance e gravagao.

DRAMATURGIA MEDIATIZADA

Com o desenvolvimento dos meios de transmissdo em broadcasting na década de 1930,
a complementariedade entre gravagao e performance atingiu um estado de crise. Nas radio-
transmissbes de programas musicais, a gravagao passou a competir com a performance e
finalmente substitui-la: “em contraste com o fonografo, o radio ndo permite ver as fontes do
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sons que vocé esta escutando, entdo nunca podera ter certeza sobre se eles sdo gravados ou
ao vivo”. (AUSLANDER: 2008: 59). O equilibrio entre os bindbmios realidade-representacéo,
original-copia e performance-gravacao é desestabilizado nas condi¢des de imediaticidade
introduzidas pela transmissdo. A descoberta gradual das possibilidades do espetro
eletromagnético e o aperfeicoamento das técnicas de comunicagao a distancia favoreceu um
processo histérico em que a transmissao ao vivo se torna um veiculo de circulagdo massivo
afirmando, através de um regime de comunicacgao televisual, um contexto para a performance
musical em que a versao mediatizada se torna o modelo cultural predominante.

Uma ideia que descreve a relagao entre ao vivo e mediatizado no mainstream musical é
0 paradigma da simulagdo proposto por Jean Baudrillard (1991: 103). Philip Auslander
relaciona a nogao de simulagdo ao processo gradual em que a versao gravada e exposta ao
circuito de massas traz para si o referente da performance ao vivo. O autor chama a atencgao
ao fato da industria fonografica ter diversificado a produgdo musical em multiplos objetos de
consumo, reunidos sob a denominagao de “projeto”. a gravagédo de estudo, o videoclipe, o
show ao vivo, o DVD do show, o album ao vivo. A pesar de que todas estas versdes provém
do mesmo material musical, elas sdo comercializadas como itens diferentes. Dentro desta
l6gica, as turnés (as performances ao vivo) apenas constituem uma estratégia de promogéo
do projeto. Auslander (2006: 90) analisa casos patentes de simulacro como aquele de Milli
Vanilli em 1990 e sugere estratégias de manipulagdo da industria fonografica para a
experiéncia ao vivo no género Unplugged, introduzido pela MTV em 1993. As conclusbes de
Auslander sugerem que em certos contextos de musica popular a imediaticidade da
transmissédo, a influéncia da mediatizagdo e a convivéncia com a reprodugéo repercute nos
modos de atuar do intérprete e nos modos de recepgao por parte das audiéncias.

MUsIcA ELETRONICA AO VIVO

Para Simon Emmerson, o processo em que os instrumentos tradicionais sdo substituidos
por dispositivos eletronicos é fundamental nas transformacdes da definicdo de ao vivo:

A presenga de um intérprete humano que toma decisbes e/ou realiza agdes durante a performance
mudando a natureza sonora real da musica. Isto abarca a viséo historicamente aceita do 'o vivo' como
algo que envolve o humano que produz som mecanicamente; ou quem produz sons em substitutos
eletrénicos dos instrumentos mecanicos usando um input gestual e fisico similar. Mas também inclui
aquele que embora ndo produz mecanicamente o som, possa causar, dar forma ou influencia-lo
através de interfaces mediadas eletronicamente sob controle imediato. (EMMERSON, 2007: 90).

Na musica eletrbnica, a oposicdo entre performance e reproducao € debilitada e
redirecionada a uma instancia mais complexa de automatismo musical que localiza a nocéo de
ao vivo na esfera do agenciamento humano. O reconhecimento da gestualidade do performer
fortalece a experiéncia ao vivo, o que sugere uma reflexdo particular sobre o problema da
presenga, ja que dito reconhecimento se realiza num plano puramente sonoro. O intérprete sé
se torna presente dentro do discurso musical, e o espectador s6 pode reconhecer esta
presenca escutando a musica. A experiéncia ao vivo se desdobra ao identificar “relagdes
aparentemente causais”, em que “tanto informagdes timbristicas quanto articulagao (sintaxe)
interagirdo para convencer o ouvinte acusmatico de uma presenca ao vivo.” (EMMERSON,
1994: 99). Para o autor a presenca humana se manifesta em trés diferentes modalidades,
cada uma delas determina elementos particulares do discurso musical: o reconhecimento da
causa (fisica), a expectativa (psicoldgica) e a interagdo entre os membros de um conjunto
musical (social). (EMMERSON, 2007: 3). Deste ponto de vista, a gravagéo ao vivo (um DVD
de um show) carrega também tragos de presenga, que habita potencialmente no registro e é
ativada pelo ouvinte ao identificar o agenciamento humano. A importancia da coincidéncia
espago-temporal entre musico e plateia radica no contato visual. Esta visibilidade permite ao
espectador identificar relacées imediatas de causa-efeito que fortalecerao o reconhecimento
do agenciamento humano dentro do discurso musical. Emmerson destaca relagbes de
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imediaticidade na performance musical viabilizadas pelo paradigma tecnolégico do controle em
tempo real que sugerem uma renovagao da experiéncia ao vivo.

ESPACO E TEMPO NA TELE-COMUNICAGCAO DIGITAL

E plausivel tragar relagdes entre a nogdo de aldeia global’, proposta por McLuhan em
1962, e a de ciberespago?, proposta por Gibson em1984, para reconhecer a evolugéo do valor
do imediato. Ambos os conceitos reconhecem na infraestrutura da comunicagéo (elétrica e
digital) uma sintese virtual do espago humano. Ao mesmo tempo, tanto aldeia global quanto
ciberespaco localizam-se temporalmente para o usuario no presente, acentuando realidades
remotas e virtuais que envolvem a tele-espetadores e cibernautas em ambientes comunitarios.
No entanto, se na aldeia global o espectador adquire uma consciéncia planetaria, o
ciberespago confere nele uma camada de controle (em tempo real) agenciada pelo
desenvolvimento da cibernética e materializada no processamento computacional. A nogéo de
tempo real introduz novos tragos para experiéncia com as telecomunicagdes que repercutem
na percepc¢ao da duragcdo e causam “o efeito de uma imperceptivel fixagdo do presente”
(VIRILIO, 1993: 110) ja que “..o tempo real certamente designa o simultaneo: ver ao mesmo
tempo o que acontece em outro lugar, o computador responder rapidamente a uma agéo do
individuo de forma que ele continue experimentando a ilusdo de estar na realidade” (VAZ,
2009: 9). O tempo real aglutina duas propriedades diferentes da imediaticidade. A primeira
mais do que uma sensacdo de instantaneidade remete a simultaneidade de contextos
promovida pela comunicagdo em dupla via. O presente se acentua porque ha uma co-
presenca que destaca e demarca o transcorrer do tempo dos usuarios envolvidos. A segunda,
€ associada, no musical, com a instantaneidade produzida pelo controle, as agbes se
correspondem de reacOes imediatas, fazendo com que eventos aparentemente reais
acontecam como consequéncia. O presente se manifesta no poder delegado ao usuario, de
modificar este contexto de realidade a cada momento que decida.

D1GITAL LIVENESS - TEMPO U-CRONICO

Auslander argumenta que nos processos de telecomunicagao digital “... websites e outro
tipo de entidades virtuais respondem em tempo real fazendo com que nés sintamos que elas
estdo ao vivo, e isto pode constituir o tipo de liveness que agora valoramos” (AUSLANDER,
2002). O autor sugere que na interagdo com o computador, o usuario atinge uma nova
modalidade da experiéncia ao vivo denominada digital liveness. O caso estudado & aquele dos
chatterbots®, softwares de computador que podem responder a um input e de forma auténoma
executar comandos, usualmente encontrados em ambientes de interagdo multiusuarios como
os IRCs (Internet Relay Chats). Os fatores culturais que estruturam a experiéncia ao vivo,
conspiram para que estas modalidades cibernéticas, presentes em Internet, provoquem
respostas similares por parte do usuario. Em conferéncias recentes Auslander empreende uma
aproximagao fenomenolodgica da experiéncia ao vivo, argumentando que os meios digitais se
apresentam ao espectador de maneira analoga a forma, descrita por Hans-Georg Gadamer,
em que uma obra de arte se apresenta para sua audiéncia: ela constitui um requerimento,
concretado numa demanda que sO se realiza quando a audiéncia a aceita (AUSLANDER,
2011). As entidades virtuais (um site, uma sistema interativo, uma conexao telematica) enviam
uma demanda a audiéncia, um convite a participar da imediaticidade. Para o fenbmeno do ao

1 [1962]. McLUHAN, M. A Galaxia de Gutenberg: a formacao do homem tipografico. Sdo Paulo: USP, 1969.
2 [1984] GIBSON, W., Neuromancer. Sdo Paulo: Aleph, 1991.

3 O autor analisa o primeiro robé que interrogava ao usuario em tempo real, ELIZA, desenvolvido na MIT em
1966.
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vivo acontecer, a audiéncia deve aceitar esta demanda, reconhecendo e validando o
requerimento. O espetador podera entdao contemplar ou elevar na consciéncia um outro sujeito
remoto como presente. Com isto, o estudo de Auslander relativiza o determinismo tecnoldgico
que introduz o tempo real na discussao sobre a interagdo entre humanos e computadores, ao
insinuar que nos meios digitais a nogao do ao vivo se define pela resposta afetiva da audiéncia
diante de sistemas de comunicagao e interagdo baseados na imediaticidade.

No campo da Artemidia Edmund Couchot propée uma denominacao para a experiéncia
de tempo em Internet na ideia de tempo U-crénico, andlogo a um espaco utdpico.

0 usuario se encontra, entdo, mergulhado no cruzamento de dois fluxos temporais: a
temporalidade que lhe é propria (ele vive, comove-se, decide, age) e a temporalidade propria da
maquina que desenvolve o seu programa a uma velocidade fulgurante. .... Deste cruzamento entre o
tempo subjetivo vivido pelo operador e o tempo da maquina, resulta um tempo hibrido, um tempo fora
do tempo, que proponho qualificar de U-crénico (COUCHOT, 2007: 2).

O tempo U-crénico sugere um equilibrio na experiéncia de tempo diante das maquinas
de processamento. Couchot adverte que a navegagdao na WWW esta inscrita no tempo U-
cronico, a través de formas hibridas de comunicagao e processamento, como por exemplo os
sistemas colaborativos de administracdo de conteudos CMS (Content Managemente
Systems), em que emerge o fendmeno da colaborag&o. Para o autor o problema consiste em
dominar a coexisténcia de temporalidades que se opdem, e em reintroduzir paradoxalmente a
presenca no &mago deste presente demasiadamente insistente (COUCHOT, 2007: 11). A
nocao de tempo U-cronico auxilia na reflexao sobre os modos de interagdo musical em rede.
As limitagdes no regime do tempo que envolve a comunicagao por Internet, atrasos (laténcia) e
a irregularidade (jittering), colocam a performance musical, em algumas ocasides, numa
situacdo similar aquela do tempo U-crbnico. Este construto indica alguns elementos presentes
na performance musical em rede: hibridacdo da temporalidade da maquina e do humano,
mediagdo do PC para a comunicagdo remota, reintroducado da presencga, favorecimento de
estruturas colaborativas.

ESTETICA MUSICAL DO PRESENTE

As descontinuidades temporais que imprime a distancia nos processos sonoros de
telecomunicagéo digital indicam um assunto fundamental na definicdo estética da musica em
rede. A linguagem musical enuncia seus significado numa multiplicidade de relagdes de tempo
que se deslocam e desestabilizam nas dimensdes acusticas do ciberespago. Em nossos dias
um repertorio de trabalhos de Networked Music propde conceitos, procedimentos e
ferramentas que lidam com esta descontinuidade temporal e estimulam um estudo sistematico
das relagbes de tempo para a musica em Internet. Algumas destas questdes s&o abordadas
dentro de um campo experimental em que intérpretes interconectados sado expostos aos
atrasos e irregularidades que se produzem na comunicagao digital para dilucidar a tolerancia a
estas anomalias em contextos de performance musical tradicional. Os conceitos e resultados
alcangados nestes laboratérios, propostos por grupos como SoundWire (CHAFE, 2004) ou Net
vs Net (CACERES, 2008: 244) indicam constantes e tendéncias psico-acusticas que sdo
implementadas, no campo da engenharia, em ferramentas de software que viabilizam a
conexao por Internet entre musicos dispersos. Estas condi¢cdes técnicas tem fecundado
também novas conceptualizagbes sobre Internet como plataforma para a performance musical,
renovando ideias como ressonancia (TANZI, 2005: 541), dramaturgia (REBELO, 2009: 387) ou
auditorio (JOY, 2011).

De outro lado, ha questionamentos de ordem semidtico, ou seja, no tocante a um estudo
da representagcdo que suscita o som proveniente de Internet. Nesta reflexdo pesquisadores
como Tanzi propéem que temporalidade das redes esboga novos modos de significagédo
musical. No ciberespago, o fluxo temporal do discurso musical ndo segue uma cronologia
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linear, ele é interrompido constantemente por disrupgdes e superposi¢cdes de temporalidades
simultdneas sobre as que o usuario exerce escolhas subjetivas. Nestas condigbes, a nogéo de
objeto musical sofre modificagdes tornando-se uma entidade instavel, que emerge ndo apenas
na reproducdo mas na exploragdo em regides de possibilidade. Nos trabalhos que propdem
Ambientes Musicais Colaborativos (ACM) como Brain Opera*, Cathedral®, Auracle® ou Graph
Theory” é o internauta que constréi a experiéncia temporal interagindo com objetos em
constante mudanga e sujeitos remotos. O significado musical aparece como resultado da
interacao dentro de um ambiente virtual que propicia a socializagdo com outros participantes.
Esta forma descentralizada de se aproximar das estruturas musicais, sugere uma “consciencia
musical online” (TANZI, 2005) que pode ser concebida como a condigdo que se baseia no
encontro entre pluralidade de tempos individuais, ambientes sonoros e situagcdes de escuta.

CONCLUSAO

No processo de remediagdo da experiéncia ao vivo nos meios digitais o valor do
imediato esboga novas condigdes de tempo para a atividade musical. A pesar de que a musica
segue uma cronologia linear, no Ciberespacgo esta linearidade expressa uma pluralidade de
temporalidades simultaneas. O usuario constréi a experiéncia musical, a partir da escolha e da
interacdo com entidades virtuais e remotas que enviam requerimentos de participagcao
imediata e de exploragdo de objetos sonoros instaveis. O Ciberespago sugere assim
condicbes descentralizadas para a atividade musical que desestabilizam as nog¢des habituais
de composicao, interpretacio e escuta.
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