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Abstract
This essay presents the construction processes,
methodologies, meanings and challenges in the

construction of the Dromology of Orbital Bodies project of
my own developed between 2019-2020 and which is still
ongoing. The project aims to track military and commercial
satellites by converting that information in real time by
sonicating the date received from the hacked satellite.
Therefore, this essay presents the technical challenges in
the habit of building the conditions of the project as well as
some of the results obtained. Also presenting the dimension
of meanings associated with the project from a
philosophical and critical point of view, in a combination of
conceptual reflection and project exploration where
concepts such as chronoscopic time, cyberpunk, and gray
colony and acoustemology are related as a reading of a
time where the sonorous happens mediated by technology.
These concepts influence the production, composition and
musical performance processes that | develop with special
interest in systems where unpredictability operates
alongside real-time relationships and systems, using
granularization and a sound and compositional aesthetic
historically informed in noise and micro. post-digital
rhythmic.

Keywords: Sound art, Sonification, Digital Art, Post-
Digital, Satellites

A estética e o discurso critico na arte como
alucinagao coletiva nas orbitas dos satélites
extraterrestres

Hoje estamos na berma de profundas mudancas na
sociedade, na cultura e na producgédo artistica tendo
em consideracao todos os discursos em circulacdo e
especificidade da condicdo de virtualizagdo. Devido
a uma transposicao da comunicagédo de massas para
0s meios digitais interativos, em tempo real de
descentralizados neste  espaco que hoje
denominamos de aldeia global, onde o espaco
demografico se vai esbatendo e onde surgem novas
percecdes do tempo e uma compressédo do tempo e
do espaco. A producdo artistica que lida com a
nocdes de tempo ndo poderia estar excluida nestas
influéncias, diretamente a producéo sonora e musical
gque acaba por desenvolver um conjunto de
sensibilidades especificas para lidar com este mundo
pés-industrializado de trocas em tempo real e
instantanea. Assim sendo, o ciberespaco permite

uma troca instantdnea de imagens e sons, copiados,
digitalizados e consumidos na velocidade da fibra
Otica nas autoestradas da informacao onde os corpos
e o0s objetos sdo substituidos por representacdes
duais, digitalizagbes que anulam as distancias e
virtualizam os corpos num espago mediado por
janelas e cliques com recursos a interfaces cada vez
mais amigaveis que suportam a apatia do corpo na
estagnacdo perpetuando um tempo de imobilidade
performativa. E interessante compreender que a arte
lida constantemente com representacdes, e 0s
artistas visuais e sonoros utilizam muitas vezes
esses principios para valar sobre as suas obras e as
desenvolverem, estando estes conceitos como
transversais as artes sonoras, visuais e ao cinema.
Todos procuram meios de representagdo simbdlica
ou concreta de nogbes de espaco seja com recurso
ao desenvolvimento de um tempo virtual na masica,
um tempo congelado na pintura, ou um tempo em
desenvolvimento  narrativo no cinema. Isto
apresentado de uma forma breve. Em todas estas
areas as relacdes do tempo e representagcdo estédo
presentes tanto no que se representa, como e com
gue significado. Assim dito, a perspetiva da
instantaneidade e do ciberespagco atuam hoje como
fendmenos que transformam as percecgdes espacio-
temporais. Se no renascimento a preocupacdo era
mapear 0 espaco fisico com coordenadas exploradas
com recurso a geometria, contra uma distancia do
horizonte construindo simulagfes e representacfes
ilusdrias dessas relagdes entre o olho e o espago
cognitivo na distancia, hoje a situacao é radicalmente
diferente. Com as tecnologias digitais e de
virtualizacdo a distancia espacial e temporal
colapsam. Assim sendo esta distancia temporal € o
imediato que se fundamenta numa perspetiva em
tempo real, mediada por os dispositivos hiper-6ticos
e hiper-sénicos que expandem o mundo. Podemos
entdo chamar a este estado de sitio um hiper-real
onde a nossa ecologia temporal sofre alteracdes que
ja tinham vindo a ser conceptualizadas desde 1990
por o movimento ciberpunk utilizado como “Social
and Political Theory” (Burrows, 1995). Podemos
afirmar, que é a ficcdo servindo como modelo para a
teorizac@o de um conjunto de influéncias na arte e na
sociedade, que permitem e exploram novas leituras
de entendimento histérico de um conjunto de préticas
artisticas e conceptuais, mas de identificagdo social,
politicas e culturais do tempo atual, onde o
ciberrpunk serve como modelo sociolégico e que



representa a expressao maxima da fragmentagéo
proposta pelo pos-modernismo. Aplicando estes
conceitos as dessincronizagdes do tempo atual
instantaneo, e como uma imagem de futuro para
novas andlises tedricas nos dominios do “social and
political theory in the realms of urban studies, cultural
theory and the sociology of the body.” (Burrows,
1995) sendo este um novo tipo de “realism” como nos
propdem (McCaffery, 1991:16) que influencia a
producdo artistica ligada ao som no contexto poés-
digital na minha analise que se contextualiza por um
interesse onde se procura é encontrar um hipocentro
de relagdes onde o som (incluindo musica) é uma
radiagdo que travessa o social, politico, técnico e o
estético tendo como base o0 conceito de
“acoustemology” (Feld, 1992) onde se conjuga
acustica com epistemologia e onde se procura por
intermedio do som encontrar modos relacionais de
conhecer atravessando varias disciplinas e
experiencias do contexto onde o som emerge e é
negociado numa abordagem etnografica, sociolégica
e relacionada com a antropologia do som. Vem por
assim dizer de uma estreita relacdo entre a filosofia e
a teoria social. Por conseguinte a acustemologia é
enquadrada assim na antropologia do som e
apresenta-se como um instrumento para a producéo
de conhecimento, das relag6es entre humanos e ndo
humanos, tecnologia e o seu contexto, e dessas
conexdes num ambiente mais amplo. O conceito visa
dar conta da existéncia de um espaco de interacdes
entre os seres permeado pelo som, que néo se limita
a dimensao fisica, mas que se estende aos mundos
nao-materiais: seres organicos e tecnolégicos, vivos
e ndo vivos, o que desafia a oposi¢édo entre natureza
e cultura. De onde emergem as significacbes dos
fenébmenos sonoros. Apresentando uma metodologia
gue permite uma escuta em feedback com o meio,
em didlogo, com a comunidade de agentes e
instituicbes, contextos onde o0 evento sonoro se
manifesta e compreender o modo como 0s conceitos
de tempo e espag0o nO noOsSsO contexto
contemporaneo sao utilizados nos processos de
criacao e suas transformag@es na producéao artistica.
Construindo conhecimento, ndo centrado na analise
do fenémeno sonoro ou musical como um arquivo
audivel de sintonias relacionais de longa duracéo e
antagonismos que s&o naturalizados localmente
numa comunidade e encriptados num fazer artistico
neste caso pos-digital que reflete um espaco e um
conjunto de vozes e agentes. Por conseguinte, € uma
forma de entender o mundo de maneira ativa — pela
escuta dos sons emitidos no espago acustico —,
estabelecendo ligacbes com todos aqueles que
ouvem e produzem sons, que trocam experiéncias,
geram significados e refletem juntos numa rede sobre
suas praticas, percecbes, metodologias e
significados inerentes ao sonoro e musical. O
conceito de pos-digital aparece neste contexto de
relacdes entre a tecnologia e os modos de producéo
artistica sonora e musical apontando o saudosismo
tecnolégico, obsolescéncia tecnolégica programada
ou uma nova ecologia tecnologia conde nos
desenvolvemos, e sentimos necessidade de a

representar como imaginario e contexto de onde
imergem criagOes artisticas sonoras, estéticas e
criticas aparecem neste contexto de mudltiplas
relacdes, numa rede de significados. Digamos que o
pés-digital € as problematicas no seu nucleo séo
contextualizadas num estado de crise perpetua que
vivemos na atualidade do seculo XIX, em parte por
as condicdes politicas de uma era pdés-industrial,
mega capitalista e assente no accelaricionismo
politco e econdémico onde a obsolescéncia
tecnologica e a producdo excessiva geram uma
paisagem de detritos, objetos obsoletos,
descartaveis que povoam o0 quotidiano com novo
sons e imagens ruidosas, em velocidade e contra
cultura, como forma de irromper com a regularizacéo
e tomada de consciéncia da ecologia cinzenta que
habitamos. Posto isto, podemos dizer que os artistas
atuais do p6és-digital e a sua producéo esta exposta e
é resultante aquilo que Paul Virilio (1997) denomina
de contaminacdo dromosférica que é uma poluicao
originada por uma nova ecologia cinzenta que
envolve o planeta com as suas redes de
telecomunicacbes e sistemas de producdo
contribuindo para uma poluicdo das distancias do
tempo e profundidade de campo por intermedio do
virtual. O conceito de dromosférico provem do
conceito de dromos, que é traduzido como corrida,
uma velocidade que cruza todos os campos do
conhecimento e representacdo constantemente
apoiada no cronometrar dos reldégios como Unica
medida do tempo organizacional esquecendo o
tempo psicolégico e os efeitos da aceleragdo de toda
uma nova ecologia cinzenta e tecnologia que
funciona a velocidade da luz e dos relégios atémicos.
Relégios estes que estruturam o tempo nos
dispositivos tecnoldgicos e que no decorrer desta
argumentacao serdo posteriormente referidos na
argumentacdo dos projetos apresentados. O
movimento ciberpunk, é na minha argumentacdo o
mais representativo movimento para extrapolar
consideragbes sobre o pés-modernismo, porque
serve como um modelo para uma teoria social que
aborda as implicacbes da atualidade e para os
modelos de producéo utilizados na construgdo da
minha obra Dromology of Orbital Bodies de 2019-
2020 e das composicdo Apoapsis e Periapsis de
2019 desenvolvidas com o apoio dos seguintes
parceiros apresentados sem nenhuma ordem em
especial, European i-Portunus Project, Emerge:
Contemporary Art Agency de Portugal como também
pela FCT: Portuguese Fundacédo para a Ciéncia e a
Tecnologia e por fim o ZKM/HERTZ-Laboratory for
musical research por todas as condi¢cdes que forma
oferecidas no ZKM/ Center for Art and Media de
Karlsruhe, Alemanha. Esta influéncia provém do
ciberpunk estar relacionado com uma subcultura de
artistas para os quais a tecnologia fazia parte
integrante da sua paisagem quotidiana, no conjunto
de acBes e interacdes construidas. E uma geracgéo
gue cresceu em contacto com novas interfaces que
permitiam novas formas, mais descentralizadas de
acesso a informacgdo e experiéncia do mundo. Um
novo exotismo de mundos virtuais e uma nova



ecologia artificial, de informacéo e cultura popular, de
onde emergem comunidade transculturais, hibridos e
uma nova classe artistica com conhecimentos
tecnologicos adquiridos nessa ecologia cinzenta e
artificial. Tendo em consideracdo estes conceitos o
projeto que desenvolvi intitulado Dromology of Orbital
Bodies para ser aprofundado necessitou de utilizar
técnicas de hacking para ser possivel recolher
informacdes de satélites comerciais e militares com o
proposito de transformar essa informagao “data” em
elementos sonoros e musicais por processos de
sonificacdo (Paquete et, al, 2019). Para isso, foi
construido um software e hardware especifico que
serdo apresentados no decorrer deste artigo. Por
agora gostaria de reforcar a ideia em termos
conceptuais que o ciberpunk é um movimento que é
encarado como “techno-urban-guerrilla”
(MacCaffery, 1991:12) pelos seus métodos e
abordagens da utilizacdo da tecnologia e as
metodologias empregues no desenvolvimento deste
projeto. Isto posto, afirmo que o0s conceitos
apresentados foram elementos operativos na
construcdo do meus discurso e metodologias
artisticas influenciado por um contexto social de onde
emergem novas noc¢des de tempo e espago seja has
criagBes digitais ou analdgicas que nos remetem
para estas probleméaticas apresentadas do contexto
da arte e tecnologia com especial enfoque no som e
nas artes sonoras. Influenciam a producéo artistica e
as estéticas do pos-digital. A atitude ciberpunk serve
como confrontagdo perante um conjunto de regras
instituidas pelos comportamentos de regulariza¢éo
social, € uma deslocacéo da realidade do quotidiano
e dos imaginarios construidos do poés-capitalismo
onde a estética impera por toda a parte e ja efeituou
uma infiltrag&o no inconsciente coletivo para modelos
de pensamento coletivo que atravessam a estética,
politica, e sociologia modelando as tensfes sociais
numa sensacao de falta criatividade e liberdade que
o sistema complexo hoje procura instituir como um
pensamento de massas de onde ndo pode surgir
uma rotura estética. A arte nesta posi¢ao apresenta-
se como um escape ao obscurantismo de uma
cultura de controlo e tenta escapar ao que Jacques
Ellul denomina de “the disappearance of reality in a
world of hallucinations” (Ellul, 1965: 372).

O ciberpunk propdem modelos de atuacao e
producdo mais radicais onde a tecnologia enfrenta o
politico como subcultura por vezes atuando nos
limites do legal. E deste modo, um modelo de tenséo
gue acentua a emergéncia de um novo tipo de acéo
politica ou criativa que propdem uma “reality hacker”
(McCaffery, 1991:13) de onde artistas emergem
como seres perigosos, impondo o novo e 0 agora,
como algo fragmentado em concordancia com os
discursos do pés-modernismo por intermedio da
tecnologia. Portanto € importante entendermos o
conceito de tempo cronoscopio apresentado e como
este influencia a minha producdo artistica e a
emergéncia do conceito de pés-digital como uma
evolucdo do pés-ciberpunk aplicada na producao
sonora e musical no contexto das instituicdes

dedicadas a musica da vanguarda “avant-garde”
como também a musica contemporanea erudita de
tradigdo eletronica da Alemanha e outras paragens.
Mas para ja explicarei o conceito de tempo
cronoscoépico e a sua condicdo de turbuléncia e
instantaneidade.

O tempo cronoscOpico como possibilidade
para a composicdo sonora e musical, com
recurso a satélites comerciais e militares.

O tempo cronolégico mediado pelos reldgios e
deslocacdes espaciais e que se encontra relacionado
com a ideia de mobilidade, transportes e
deslocacdes, num tempo que conquista as distancias
por mediacéo dos reldgios e dos veiculos que estédo
interligados a distancia geografica do horizonte.
Estas ideias esta hoje num processo de
transformacé&o supersonica pelos mecanismos hiper-
oticos e hipersoénicos que colocamos no espac¢o do
cosmos e na perfurac@o do corpo e suas andlises e
tudo isto num processo de instantaneidade da
transmissdo dos dados da informacgé&o a velocidade
da luz nas redes de fibra Otica, transmissbes de
satélites, transcontinentais e até mesmo césmicas.
Estas transformacgfes instantaneas suportadas pela
velocidade da luz e da tecnologia € o que hoje se
denomina de tempo cronoscépico partindo das ideias
de Paul Virilio (1997) e que se estabelecem nas
relacdes de producdo e consumo instantdneo do
contemporaneo. Esta afirmacao n&o quer dizer que o
tempo cronoscépio ndo esteja ainda remetido para
um mundo que se situa hum tempo, simplesmente
reforca a ideia da aceleracdo do presente e de uma
noc¢éo de temporalidade que ja ndo € uma sequencia
observavel nos relégios analdgicos, digitais ou no
metronomo onde as horas, minutos, segundos ou 0s
compassos se marcam mas sim como um fluxo de
informagdo e dados numa rede de dispositivos.
Assim o aparecimento do mundo cronoscopico e esta
nova configuracdo de tempo é absolutamente
dependente das tecnologias de transmissdo de
dados e este fator de instantaneidade assistido pelo
tempo real e aceleracé@o serve para refletir também
na possibilidade de utlizar estas ideias na
composicdo sonora e musical perante as seguintes
observag6es. Se 0 tempo cronoscépico é um tempo
gue ndo pode ser observado na sequéncia dos
reldgios como algo marcado mecanicamente entéo
temos que o entender como um fluxo ou torrente dos
multiplos dados que formam multiplas
temporalidades sem um referente necessariamente
visual. Como se varias temporalidades convergissem
para um ponto sem representacdo ou temporalidade
estavel, podemos chamar a esse processo uma
turbuléncia que provem da informacéo e dos dados.
Desse jeito a turbuléncia e instabilidade da
instantaneidade da informacdo e dados vem
acompanhada de uma invisibilidade que provem da
auséncia de uma geografia especifica do espaco e



das suas distancias de horizonte, ou da distancia dos
objetos ou locais de onde recebemos essa mesma
informacgé&o. Estes conceitos foram os mediadores de
um conjunto de ideias para o desenvolvimento do
projeto que apresentarei. Para tentar representar
alguns destes conceitos de tempo e relacBes
espaciais alem da sua dimensdo simbdlica
necessitava de construir meios técnicos para receber
em tempo real informacg@es de satélites, comerciais e
militares em tempo real. Para com essa informacéao
poder gerar em tempo real como representac@o
desse tempo cronoscépico e da torrente de dados
elementos sonoros em tempo real, apoiando a ideia
de instantaneidade um sistema de composicédo
sonora e musical capaz de gerar com essa torrente
de dados proveniente de um objeto exterior a terra
um conjunto de possibilidades estéticas formais. Isto
posto apresentarei algumas das ideias, métodos e
resultados conseguidos.

Problematicas técnicas e os objetivos da
investigacao

o Desenvolver um sistema de hardware capaz
de efetuar tracking de satélites em tempo
real partindo da sua identificacdo NORAD ID.
North American Aerospace Defense catalog.
Numero, NORAD ID, NASA numero de
catalogo, USSPACECOM.

e Construir um software para estabelecer a
conexdo com os dados recolhidos dos
satélites em tempo real.

o Estabelecer uma relagdo entre o hardware e
software para converter os dados recebidos
para o protocolo MIDI.

e Implantar modelos de organizacdo sonora e
de tratamentos dos dados recebidos dos
satélites convertidos para MIDI para poder
controlar instrumentos virtuais.

e Arquitetar instrumentos  virtuais com
qualidades sonoras e modelos de
coorganizagcdo sonora e musical com valor
estético e formais desejados.

e Fabricar as condi¢cBes e sistema necessario
para que a sonificacdo da informacdo
recebida dos satélites possa controlar
software e hardware.

e Elaborar gravaces e recolha em tempo real
do som gerado por o sistema construido.

e Organizar o material sonoro recolhido e
construir obas sonoras e musicais.

o Estabelecer a possibilidade de o sistema
poder ser utilizado como meio para a
producdo de material sonoro que
posteriormente é organizado, como também

poder ter autonomia de ser apresentado

como instalagdo sonora completamente
autonoma.

e Fundar meios para o sistema ser utilizado
como uma forma de explorar ideias de
espacializacdo sonora, tendo como base o
seu contacto com as orbitas dos satélites.

Descricéao do projeto

Este projeto comegca com a minha experiéncia com
espacializacdo do som para mdltiplos canais de
audio e a necessidade de estabelecer elementos de
producédo sonora e trajetdrias autbnomas a partir do
conceito de exterioridade e telematica. Assim, este
projeto reflete sobre a espacializacdo sonora onde
sdo desenvolvidas rotas, trajetérias e movimentos,
gue neste caso sdo mapeados e sonificados em
tempo real por meio de movimento orbital dos
satélites comerciais e militares em tempo real,
articulando-se em uma relacdo direta com
dispositivos externos a o planeta Terra que
representa a atividade humana nos limites do planeta
e do universo, cosmos e na expansao dos campos
de representacdo com que lidamos hoje na
contemporaneidade. Para desenvolver este projeto,
foi necessario entender primeiro quais eram as
possibilidades técnicas necessarias para
desenvolver o projeto e essa conexao. A solucao foi
encontrar os nimeros de catdlogo dos satélites os
Norad de identificacdo com as informacdes de todos
0os satélites comerciais e militares para depois
receber a sua atualizar em tempo real. Essa questédo
foi critica para o projeto porque a composicdo e a
espacializacdo precisavam ser geradas em tempo
real. O acesso a “fluxos de informagéao” foi, portanto,
critico para os processos de sonificagdo. Essa
situacao foi resolvida com o desenvolvimento de um
software e hardware que permite acessar em tempo
real essas informacdes, além de escolher o satélite a
ser seguido em tempo real.

Figura 1 Software para recolher informagbées dos satélites em
tempo real. Hugo Paquete, David Stingley e Christopher Zlaket.
2019-2020

Esses problemas foram resolvidos em parceria com
meus colaboradores Christopher Zlaket (1992) da
Arizona State University, especializada em design de



interface e David Stingley (1993) do MIT,
especializado em ciéncia da computacdo que me
ajudaram a desenvolver o software e hardware
partindo das minhas indicacbes e objetivos do
projecto. Por conseguinte o objetivo prendia-se com
explorar os meios técnicos de hardware e software
para estabelecer uma relacdo telematica com
satélites na arte (Paquete, como elementos que tém
autonomia, uma 6rbita e podem gerar indeterminismo
na producdo do trabalho musical-sonoro. Dessa
forma, a pesquisa permitiu o desenvolvimento de um
sistema tecnoldgico autdbnomo para gerar som a
partir dos processos de sonificagéo e a conversdo em
elementos sonoros musicais da espacializacao para
integrar em meus processos de experimentagdo
artistica, reforcando a investigagao teorica pratica
gue desenvolvo.

Figura 2 Hardware: Arduino one r3 para e modulo Midi. Hugo
Paquete, David Stingley e Christopher Zlaket. 2019-2020

Usando o Arduino one r3 para um modulo Midi como
trés possibilidades. In-out e thru utilizado para
controlar software e hardware tais como
sintetizadores, sampler entre outros. Assim, usando
o protocolo MIDI, poderiamos controlar o software
virtual de som e imagem, bem como o hardware
sintético analdgico. Sao explorados assim conceitos
pés-digitais e suas consequentes analises e
implicagBes discursivas no século XXI na producao
artistica sonora-musical onde o hacking serve
também como contingéncia para elaboragdo de
ideias estéticas e formais, como mais um recurso
proveniente da democratizacdo das tecnologias e
dos meios ao servico dos artistas sonoros e
compositores ao servigo da criacdo. O impacto do
trabalho pretende contribuir conceitualmente para a
compreensdo do conceito de pés-digital através do
dispositivo artistico e técnico, com base em uma
investigacao pratica e tedrica que, por meio de
processos de sonificacdo, expanda os campos de
representacdo na arte e 0s meios formais na
expressdo sonora musical com recurso a relacdes
com objetos fora do campo da percecdo imediata
mas com 0s quais possamos efetuar mediacdes,
recolha de informacdo e dados para desenvolver
processos de composicdo musical, ou instalagédo

sonora. Um novo campo que se abre nas
possibilidades apresentadas e suas implicactes
discursivas na estética das artes sonoras e musicais
e na arte e tecnologia no geral que reflete nos
imaginarios de uma ecologia cinzenta que engloba a
terra e permite uma instantaneidade e turbuléncia de
sons e imagens, como um ruido que atravessa o
imaginario coletivo na velocidade do tempo
cronoscoOpico que assiste toda a tecnologia que nos
envolve em tempo real.

Documentacéo videografica dos resultados
dainvestigacao

Por conseguinte gostaria de apresentar alguma
documentacéo videogréfica dos resultados obtidos
no decorrer da investigacdo efetuada no ZKM /
HERTZ Laboratory da Alemanha para melhor
contextualizar alguns dos resultados obtidos. Assim
sendo, deixo uma serie de Q-codes onde podem
aceder a parte da documentacdo do projeto e
algumas explicagbes mais extensivas do mesmo.
Neste primeiro video podemos aceder a uma
explicacdo sobre o funcionamento do sistema e
algumas das suas especificidades técnicas, como
também escutar alguns resultados sonoros do

gerados em tempo real. Que no contexto sao
desenvolvidos para serem reproduzidos num sistema
de oito canais de audio estando a ser espacializados
e como essa possibilidade contribui para espacializar
o som. Esta documentacdo procura ndo somente
registar o projeto como também o contextualizar na
instituicdo onde foi implantado e desenvolvido.

Figura 3 Dromology of Orbital Bodies: Documentagéo
videografica do projeto 02. Hugo Paquete. 2019-2020



Figura 4 Dromology of Orbital Bodies: Documentagéo
videografica do projeto 03. Hugo Paquete. 2019-2020

Nesta segunda documentacdo  videogréfica
apresento varios resultados sonoros gerados em
tempo real com a informacdo data que esta a ser
recebida em tempo real dos satélites. Nesse
processo vou comentando algumas das
especificidades técnicas e ideias conceptuais do
projeto e as suas qualidades sonoras e formais que
como sdo uma expressdo do conceito de tempo
cronoscoépico que esta interligado com a tecnologia e
seus objetos. Como também aparece nestas
demonstragdes como a aquisi¢do da informacéo dos
satélites convertida para elementos sonoros e
musicais e o modo como esta ideia de tempo
instantaneo se relaciona com a ideia de producao de
sistemas de composicéo, interpretacdo e instalacdo
sonora que lidam com o tempo real.

Figura 5 Dromology of Orbital Bodies: Documentagao
videografica do projeto 01. Hugo Paquete. 2019-2020

Consequentemente, nesta terceira documentacéo
videografica avan¢o algumas condi¢cdes em termos
de espacializacdo sonora apresentando um dos
espacos onde tive a oportunidade de implementar o
projeto  tecnicamente. Assim  sendo, esta
documentacdo tem como objeto apresentar um dos
sistemas de espacializagcdo sonora com o qual
podemos construir ideias n&o somente sonoras, mas
também de deslocacdo do som no espaco fisico por
intermedio de sistemas complexos de colunas
controladas. O software Zirkonium MK1 como o qual
iniciai 0 meu primeiro contacto em 2011 quendo
estive pela primeira vez como artista residente
durante seis meses na instituicdo em questdo com o
especial intuito de aprender e investigar as
possibilidades formais desta técnica. Este software
foi especificamente desenvolvido no ZKM/Hertz-Lab
desde 2006 até a atualidade. O software permite aos
compositores e artistas desenvolver, movimentos,
rotacdes e movimentos mais complexos em termos
de desenho baseados em elaboracbes matematicas
do modo como o som é reproduzido num variavel
namero de altifalantes. Este software procura
fornecer aos artistas uma ferramenta livre de
configuracdo de altifalantes complexa, e uma
reproducdo precisa para elaborarem coreografias
dos sons em multicanais.

Composicédo Apoapsis

A composicdo Apoapsis resultante do projeto
Dromology of Orbital Bodies, 2019-2020. O conceito
de Apoapsis vem do termo "apsis", que é o0 ponto
mais distante do centro de atracdo: o ponto alto de
uma 6érbita. Posto isto, esta composi¢cdo explora a
ideia de distancia entre pontos e caminhos orbitais
obliquos, tensdes e atra¢des entre corpos sonoros de
diferentes escalas granulares que sdo moldadas por
impulsos e impactos percussivos. Um universo
turbulento de interagbes constantes, onde formas
musicais emergem, massas sonoras e ruidos
desenvolvem varias atragfes e repulsa em
organizacdes espontaneas que geram micro-ritmos e
uma textura sonora granular. Existe assim uma
relacdo direta entre o movimento de satélites
comerciais e militares e o som gerado neste trabalho,
o material utilizado na composicdo sdo auto
referentes ao movimento do satélite, e recolhidos das
diferentes secdes de gravacdo, investigacdo e
producdo das condi¢cbes para melhor traduzir a
informacdo recebida. Os resultados apresentados
sdo processos de sonificacdo do movimento dos
satélite assistindo os processos de composicao e as
metodologias que procuram expressar um tempo
cronoscoOpico que € o tempo da instantaneidade e
dos objetos tecnolégicos e transmissdes de
informacgdo, que surge aqui como uma metodologia
de lidar com os fendmenos em tempo real, com o
instante e seus resultados formais que sé&o
puramente dependentes da conversao de "dados" e
dos satélites que atuam de maneira autbnoma.



Figura 6 Composicdo Apoapsis. Hugo Paquete. 2019-2020

As ideias apresentadas estabeleceram uma
metodologia pessoal para gerar possibilidades
sonoras, formais e estéticas na interpretacao,
performance e notacdo musical, bem como uma
reflexdo sobre nocdes de escalas fisicas, espaco
sonoro e elementos sonoros residuais. Podemos
pensar na dimensdo de um satélite no cosmos, no
universo, no espacgo que ocupa e em seu estado
dindmico em uma paisagem inacessivel a olho e
ouvir, apenas acessivel por mediacdo tecnolbgica
hiper-6ptica e hiper-sbnica que usamos para acessar
outros niveis de experiéncia sensivel, construindo
significados nas préticas artisticas das arte sonora e
musicais. Metodos que constroem metodologias,
sistemas de onde o som emerge na busca do
extremo das representacfes espaciais, granulares,
microscépicas e do inaudivel, trazendo os opostos
das escalas da macro para a micro, COmo espagos
gue estabelecem ligacdes por toda uma invisibilidade
de forcas ocultas vibrantes na percecéo liminar que é
hoje um realismo acete na instantaneidade do tempo
cronoscopico.

Composicéao Periapsis

A composicdo Periapsis resultante do projeto
Dromology of Orbital Bodies, 2019-2020. E uma
composicao que se refere a outra chamada Apoapsis
e que funcionam com conjunto quando apresentadas
como instalacdo em situacdes de performance onde
0o som vai sendo manipulado em tempo real
Existindo também a combinacdo dos elementos
gerados em tempo real por o sistema de tracking dos
satélites em tempo real. Por conseguinte o conceito
de Periapsis pode ser entendido como um objeto em
movimento em uma 6rbita eliptica sobre outro corpo
celeste, 0 ponto de maior aproximacao é chamado de

periapsia. O conceito apresentado de trajetorias
elipticas nas duas pecas foi utilizado para
desenvolver uma estratégia obliqua e circular para
estruturar a pe¢ca musical, e existe uma relacao direta
com as variag6es de tom e a abordagem do som da
espacializacdo. Os dois trabalhos exploram uma
estética dramatica, com férmulas temporais
dindmicas geradas em tempo real, variacdes
espaciais, variacdes de timbres e colisbes entre
ritmos, expansfes harmonicas e ruido que geram
uma turbuléncia granular no espaco. Onde massas
de som geram um efeito de granulagéo através do
qual os impulsos atravessam, congelam e séo
transformados em elementos residuais de
fragmentacgéo e expanséo de pitch acompanhado por
o ruido. A sensacao é intensa e o som € modulado e
influencia-nos de maneira intensa quando
reproduzido no sistema de espacializacdo para
multiplos canais de &udio. Sentimos multiplas
direcOes sonoras apresentadas em um sistema de
som multicanal, nesse momento, podemos perceber
as direcBes formais de ataques rapidos e transicoes
estilisticas aplicadas que séo excéntricas, cruzadas
por uma chuva de ruido branco, rosa e castanho
como meteoritos ou areia. Esses efeitos granulares
geram uma mudanca ritmica elementar no tempo,
explorando relacdes de acbes e reacdes em um nivel
micro de percecéo sonora. Neste trabalho, ponho em
pratica alguns conceitos que estou tratando e
explorando em minhas metodologias de musica e
composicao relacionada com uma estética onde se
articula o ritmo e o ruido, construindo eventos
sonoros micro temporais, dindmicos e detalhados
gue lidam os eventos sonoros residuais e ideias de
colises micro-ritmicas, Orbitas, obliquidade e

imprevisibilidade dos sistemas construidos e a sua
autonomia.

Figura 7 Fragmento da Composi¢cao Periapsis. Hugo Paquete.
2019-2020



E assim um jogo entre controlo, casualidade, sele¢éo
e resposta performativa e interpretativa. Nesta
articulagéo dos eventos sonoros retirados dos dados
sonificados que séo uma torrente de elementos néo
musicais, que geram turbuléncia e casualidades s&o
assumidas e integradas nos processos de producéo
de onde se procuram extrair detalhes numa
constante relacdo performativa com os satélites
(Paquete et al., 2019) que na sua autonomia
acentuam uma temporalidade partilhada que
denomino de tempo crioscépico em relacdo com a
instantaneidade das decisdes performativas.

Organograma técnico da obra e processo
utilizados de sonificacao

Para converter o a informacdao recolhida dos satélites
e sua possivel conversdo para elementos sonoros e
musicais desenvolvi uma serie de organogramas que
explicam todas as etapas técnicas do processo de
sonificacdo, transformacdo da informacdo valores
MIDI com os quais controlo instrumentos virtais e
analdgicos. Como também exponho algumas das
ideias de como este projeto foi desenvolvido. Devido
a extensdo e particularidade da investigacdo
aconselho visitarem o seguinte Q-code para obterem
mais informacdes.

Figura 8 Organograma da obra Dromology of Orbital Bodies de
Hugo Paquete. 2019-2020

E importante referir que estes processos moldam os
modos como percecionamos 0 mundo circundante e
podemos gerar novas representacdes
acompanhadas de ideias e senagdes de “a species
of “privation” along with vacuity, solitude, and silence”
Elkins, (2008). Desenvolvem-se alternativos regimes
de visibilidade perante um campo de representacao
em expansao por intermédio da tecnologia hiper-
Otica e hiper-sénica num real em dilatacdo que
remete para os limites da representacado “formeless”
Elkins, (2008). Assim sendo, exploram-se eventos-
data-sonoros numa abordagem estética pos-digital
centrada no conceito de Mel Alexenberg onde a obra
€ compreendida como;

“artworks that address the humanization
of digital technologies through interplay
between digital, biological, cultural, and
spiritual systems, between cyberspace
and real space.” Alexenberg, (2011).

Fatores que me levam a concluir que podemos
denominar estas condicbes como fundamentais
vetores da subjetividade contemporéanea.

Conclusao

Para finalizar gostaria de mencionar que este projeto
continua em desenvolvimento e que os resultados
apresentados neste artigo contextualizam parte da
investigacdo que tenho vindo a desenvolver, como
também os conceitos com os quais estou a trabalhar.
Como é logico as novas tecnologias permitem
exploragbes técnicas, formais e desafios para o
modo como compreendemos a producao artistica e o
desenvolvimento  técnicos e  seus  meios
diversificados fora das artes, como por exemplo a
sonificacdo que €& uma metodologia muito mais
presenta na ciéncia, mas que tem vindo a ganhar
expressdo nas artes sonoras. Assim sendo, estas
novas possibilidades por um lado devem estar
apoiadas em discursos diferenciadores em termos
conceptuais no modo como compreendemos as
relacdes de significado que podem emergir da nossa
investigacdo centrada no objeto  artistico.
Equacionando significados como uma nova ideia de
tempo, que neste caso é expresso como um tempo
cronoscopico que provem dos fluxos de informacao e
da tecnologia, de uma relacdo com o tempo real e 0
instante. Conceitos que podem ser bastante
operativos em termos de produgéo sonora e musical,
como também performativos. Ouras questdes que se
afiguram tem a ver com o desenvolvimento de
processos de interacdo com outros atuantes como 0s
satélites que podem ser colocados ao servigo das
nossas relacdes de criacdo, interpretacdo e
performance como elementos capazes de gerar
indeterminismo e autonomia, em suma processos de
relacdo  telematica que potenciam  novas



metodologias de trabalho em termos de composi¢céo
sonora musical e organizacdo dos eventos gerados.
Exigindo um pensamento sobre os sistemas
construidos e como podemos fazer aparecer, ou
evidencias organizagdes estéticas a partir da relagao
da informacdo recebida e o0s eventos sonoros
produzidos. Neste processo somos colocados
sempre perante o desafio de organizar um conjunto
de eventos e construir um sentido, que depende de
estratégias de leitura, organizacdo e uma constante
refleccao que dever ser feita com vista a resultados
formais que emergem de um caos do fluxo de
informacéo e na velocidade da fibra 6tica. A questao
do tempo cronoscépico surge aqui como uma
possibilidade conceptual ou imagem, é como se toda
a data da informacéo fosse passada por um sistema
de caleidoscopio efetuando mdltiplos reflexos e
ligacbes espelhadas que disseminam valores
numeéricos que sao transformados numa ideia de
rede, construgdo de multiplas liga¢des que interligam
varios instrumentos virtuais e analdgicos em
diferentes instancias de temporalidade e de onde o
fenbmeno sonoro e musical aparece proveniente
deste conjunto de relagbes e a sua autonomia
programética performativa, e de mdltiplas ligagBes
entre os elementos em tempo real e um tempo
telematico. A utilizacdo destas diretrizes permite
pensar a composi¢ao sonora com recurso a outros
modelos conceptuais como 0s que sao
instrumentalizados nesta investigacdo. Dito isto, sdo
acima de tudo utilizados outros métodos como o
hacking de sistema de satélites comerciais ou
militares o0 que também implica questées da ordem
do politico que ndo me vou alongar nesta reflexao,
mas que fazem parte integrante das implica¢des do
projeto é que séo tanto da ordem do técnico, politico
gue é visto nesta investigacdo como a distribuicdo de
significados, sociolégicos e expressivos. Dai utilizar o
conceito de ciberpunk para unir o impacto da
tecnologia nos varios campos da sociedade que se
refletem na producdo artistca e que sé&o
fundamentais na compreensao do pés-modernismo,
se NAo mesmo a sua expressdo estética maxima de
uma cultura de fragmentacé&o e multidisciplinariedade
por o impacto da tecnologia no quotidiano o que é na
minha perspetiva a ancora histérica do movimento
pés-digital na atualidade, o seu legado histérico e
impulso. Posto isto, existe ainda um modo préprio de
compreender o discurso sonoro e musical que é
relevante para o0 meu discurso e que provem da
relacdo que os agentes, artistas, instituicdes e
discursos elaboram no meio das redes de
significados que os fendmenos sonoros e musicais
estabelecem como significado na sociedade e que na
minha argumentacdo estdo situados numa
antropologia do som com recurso ao conceito de
acoustemologia que permite compreender o som e
os fenébmenos sonoro-musicais partindo dos
conceitos e das relagdes que sao utilizadas por os
artistas, nos seus discursos e significados e 0 modo
como estas ligacBes entre agentes singulares e
plurais constroem significados por intermedio das
experiencias, ndo somente centradas no fenémeno

sonoro e nas suas caracteristicas mas sim nas
relacbes como o0 meio, as tecnologias envolvidas e
os discursos emergentes. As tensfes que procuram
refletir um tempo de producdo e uma subjetividade
contemporanea. Que no contexto atual deve ser
multidisciplinar devido aos efeitos da tecnologia na
producéo artistica. Por conseguinte, para podermos
colocar alguma ordem em todas esta dessincronia
histérica e processual é por vezes necessario
apontar caminhos criticos menos comuns, como 0s
gue procuro desenvolver nesta argumenta¢éo com o
objetivo de clarificar os meus modelos de producéo e
0 seu suporte conceptual, como também apresentar
uma leitura das metodologias e estéticas que lidam
com o pos-digital que vdo alem da estética do erro
apresentando a sonificagao como mais uma
metodologia potenciadora de expressdo. Porque
nem todos os artistas interessados no pos-digital se
interessam por erros ou sistemas de destruicdo de
imagem e som. Alguns nos quais me incluo, nédo
excluem essa possibilidade mas tentam expandir as
metodologias, ferramentas e conceitos associados
ao termos para modelos de producédo que envolvem
imprevisibilidade e tecnologia, refletem sobre a
tecnologia de modo critico e 0s seus impactos e
significados, mas continuam a procurar meios de
expressdo estética mais efetivos e complexos, que
se distanciem de um lado gratuitos de destruicdo das
imagens ou sons sem aparente sentido. E que no
final sdo somente sistema onde se simula erros e
disfuncionalidades e onde o debate fica retido entre
0 erro puro ou nao puro. O que me parece limitador,
porque no final encontramos o que desejamos
sempre por processo de simulacdo e escolha dos
resultados, ou selecdo quando estdo envolvidos
processos imprevisiveis, facto que nem sempre esta
presente em alguns casos ligados as estas préticas
artisticas. Por isso mesmo prefiro utilizar o conceito
de sistema, propondo que se entenda algumas das
maneiras de gerar impressibilidade nas metodologias
de producéo como uma ecologia de ligacéo, causas
e efeitos que nessa rede, arquitetura possam emergir
elementos complexos, mas de valor estético e formal.
Desta maneira, o sistema construido e resultados
obtidos estd sempre dependente do nivel de
sofisticac@o e organiza¢do das condic¢des iniciais, de
uma estratégia de organizacdo onde existe um
equilibrio entre fatores controlaveis e casuais onde o
artista sonoro efetua experimentagbes num
constante ajuste das suas metodologias e
expectativas de resultados. Logo, nesta obra existem
um conjunto de relacBes onde a impressibilidade esta
também relacionada com um momento seguinte a
esta processo que é o da performance, do gesto na
expressdo musical e na reacdo que ndo se encontra
somente na construcdo das condicdes para o evento
sonoro e musical emergir e se formalizar numa
organizacao temporal mas também nas reacdes, nos
gesto e na possivel interpretacdo que é feita do
material que esta a ser sonificado partindo dos
satélites em tempo real, instantaneo, e as respostas
performativas que sao dadas por o performer na
manipulacdo desse material sonoro. Neste ponto



existe uma questdo que é importante € que denomino
de humanizagéo do processo interpretativo, que ndo
€ mais do que uma espécie de conversa, uma
comunicagdo no tempo, um dialogo que flui em
tempo real num processo de improvisagdo com
recurso a tecnologia e intuicdo humana no domino da
intrepetacdo sonora e musical. Posto isto, é relevante
mencionar que a interpretacdo aqui é vista como uma
relacdo entre o satélite e o performer, atuando ideias
de escala e autonomia que travessam a construcao
da obra, como também conceitos de territério e de
um tempo das rota¢@es orbitais, da radiacdo espacial
e das redes de comunicacdo que atravessam a terra
e a envolvem. Ideia de escala onde o tempo da
relacdo entre eventos é mediado pelo sistema
tecnolégico e estabelecido como sentido pelo
performer e 0 modo como ele perceciona o mundo e
nesse atua, construindo condicdes para expressar-se
artisticamente e organizar um dos principais
elementos da sua expressao sonora e musical que é
0 tempo e a sua organizagdo espécio temporal dos
elementos sonoros como modelacdo cognitiva de
uma experiencia artilhada como sequenciacdo de
sensacdes, conceitos e imagens espectrais.

Imagens

Aceder com recurso a um software de Q-code.

Nota

Para consulta dos projetos aconselho visitarem os
seguintes links:

Home Page:

https://hugopaquete.tumblr.com/

Hetz-Laboratory / ZKM:
https://zkm.de/en/person/hugo-paquete
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