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pretende-se aqui verificar como determinadas variantes da
cangdo se estabeleceram, fixando-se como memdria cul-
tural (ou nio). Destaque especial serd dado aos vinculos
entre rddio, peri6dicos, cinema e televisio como interfaces
da constru¢do do sucesso, que constrdi e consolida certo
tipo de memdria cultural, no 4mbito de uma cultura das
midias, por intermédio da musica. A pesquisa se dedicara
ao estudo de can¢des ndmades: o fado, o tango e o bolero,
sendo cada um dos géneros estudado sequencialmente. O
tango, como o género ndmade, por exceléncia: um estu-
do sobre a presenca, no Brasil; as mutagdes entre o tango
adaptado e traduzido e o tango criado por brasileiros. So-
bre o bolero: fixou-se no Brasil, como can¢do romantica,
trazendo consigo aquilo que se denomina popularmente
mexicaniza¢do. O fado, de sua parte, conflui com as vérias
levas de migragao portuguesa. No caso da cidade de San-
tos, alguns tracos particulares merecem uma abordagem
particularizada, pela sua forte representatividade na cida-
de mais povoada de portugueses e lusodescendentes e pelo
contato constante com essa can¢ao.
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Este projeto, o Aural, propde a constru¢ao de um
ambiente sonoro-visual robético interativo que permiti-
rd a cria¢do de coreografias para robds moéveis. Tais co-
reografias poderdo ser experimentadas e apresentadas
in loco ou a distancia, por meio de laboratério de acesso
remoto pela internet, o Real (Guimaries, 2004; Guima-
raes et al., 2003a, 2003b). O resultado serd um ambiente
robdtico interativo que retine as caracteristicas funcionais
dos ambientes Vox Populi (Moroni et al., 2000) e Art Lab
(Moroni et al., 2002a, 2002b), e que ji4 comegaram a ser
integrados no ambiente JaVox (Moroni et al., 2004), sobre
o qual o Aural serd construido. Para desenvolvimento estd
sendo usado o ambiente Java. No JaVox (Moroni et al.,
2004), como no Vox Populi (Moroni et al., 2000), a com-
putagdo evolutiva é aplicada a produ¢ao sonora e, como
no Art Lab (Moroni et al., 2002b), a produgao visual. No
Vox Populi, uma 4rea de controle (pad) da interface inte-
rativa habilita o usudrio a desenhar curvas num espago de
fase, associando a elas trajetérias que guiam a produgido
sonora. No Aural, por meio de uma facilidade similar ao
pad interativo, as trajetérias poderdo ser criadas e trans-
mitidas para os robos moéveis da Divisio de Robdtica e
Visio Computacional do Centro de Pesquisas Renato Ar-
cher. Um rob6 mével percorrera um espago fisico associa-
do a um espago conceitual sonoro, de acordo com uma

trajet6ria aproximada a trajetéria recebida. No ambiente
Aural, o rob6é mével poderd ser programado para acom-
panhar uma sequéncia sonora, como numa coreografia
convencional ou, ao contrario, produzir uma sequéncia
sonora, resultado da sua explora¢do do espago conceitual.
O mesmo podera acontecer no dominio visual. O usudrio
poderd “programar” um cendrio, ou o cendrio poderd ser
o resultado da explora¢do do espago pelo rob6. Nessa drea
emergente ligada a interatividade, arte e ciéncia crescen-
temente influenciam e fertilizam uma a outra. Conceitu-
almente esta proposta estd dentro da drea de criatividade
computacional, subdrea da inteligéncia artificial, aplicada
a computagdao musical. Dado o cardter interdisciplinar da
proposta, insere-se também nas 4dreas de arte, aplicagdes a
distincia, robdtica e visio computacional.
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Esse projeto propoe refletir e analisar, em um plano
prético-conceitual, alguns aspectos organicos desse pro-
cesso criativo nomeado “dramaturgia de ator”. Para tanto
serd analisado o processo de montagem de dois espetacu-
los teatrais distintos que terdo como base de construgdo
as agdes fisicas e vocais previamente codificadas do ator.
O primeiro processo de construgdo espetacular, batizado
inicialmente como “projeto chapéu’, serd realizado con-
tando com uma equipe de quatro atores-pesquisadores
do Lume — Nucleo Interdisciplinar de Pesquisas Teatrais,
(Ana Cristina Colla, Raquel Scotti Hirson, Jesser de Souza
e o proponente) todos com uma larga experiéncia na mon-
tagem de espetdculos baseados no trabalho do ator e um
diretor convidado, Norberto Presta, argentino radicado na
Itdlia, também com larga experiéncia na mesma area. O
segundo processo serd um solo teatral de minha autoria,
assessorado por outros trés atores-pesquisadores do Lume
(Ana Cristina Colla, Ricardo Puccetti e Carlos Roberto
Simioni), buscando aplicar as descobertas processuais do
primeiro espetdculo nesse segundo. Esses processos serao
fartamente documentados, discutidos, refletidos e trans-
critos na forma de processos textuais e audiovisuais que
poderao ser publicados na forma de artigos, livros, DVDs e
CD-ROMs, sem contar com a principal e mais forte publi-
cagdo: a apresentacao artistica desses dois espetdculos.

Rede interdisciplinar de
semiotica de musica, a intersemiose
entre a mdsica e a danca
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A rede interdisciplinar de semidtica da musica preten-
de estudar a intersemiose da musica com outras linguagens
associadas, tais como a musica e a poesia, a musica e a dan-
¢a, a musica e os diversos meios que compdem a Opera, a
musica e o teatro ou o musical, a musica e o cinema, a mad-
sica e o video, a musica e a multimidia computadorizada.
Cada pesquisador deve dedicar-se a uma édrea de especia-
lidade. O estudo da intersemiose entre a musica e a danga
visa a criagao de um modelo de andlise semidtica peirceana
que possibilite a investigagdo das inter-relagdes estruturais
entre essas duas linguagens, assim como os problemas de
representagao, de cognicdo e de criagdo. A pesquisa serd ba-
seada em paradigmas estratégicos da produgdo musical e
coreogrifica tal como praticada neste século.
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Este projeto tem como foco o estudo de questdes re-
lacionadas a composi¢ao musical com suporte tecnold-
gico. O trabalho envolvera o estudo critico musicolégico
da produg¢ao musical recente como auxilio da tecnologia
e a construc¢ao de sistemas de composi¢do e performance
musical interativa.
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Este projeto propoe o desenvolvimento do Labora-
torio de Interfaces Gestuais, discute sua relevancia, seus
objetivos, metodologia e recursos materiais (hardware,
software e dispositivos eletronicos) para a produgao de
novas interfaces. Esta proposta baseia-se na emergéncia
da musica computacional como nova linha de pesqui-
sa cientifica. Mais especificamente, no estudo do uso de

movimentos do corpo para a geracao de eventos musicais
e na criagdo de modelos de sintese sonora com contro-
le paramétrico-gestual. Além da producao de hardware e
software visa-se a integra¢do das interfaces gestuais com
grupos de performance através de oficinas e ateliés de cria-
¢30. O objetivo musical é inserir as interfaces no contexto
da composigao e criar obras que as utilizem.
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Tanto no ambito académico como nos féruns inter-
nacionais, vem-se discutindo a enorme importincia que as
acoes em relacdo a economia digital teriam para os paises
em desenvolvimento e fundamentalmente o papel das poli-
ticas governamentais como alavancadoras desse desenvolvi-
mento. Umas das agdes mais concretas sao as de construgdo
de governo eletronico. O Brasil vem ocupando um lugar de
destaque nesse 4mbito, alcangando indices de alta capaci-
dade de e-gov, superiores aos do varios paises desenvolvi-
dos. Instalar pioneiramente esse debate no meio académico,
construir ferramentas de avaliagao e acdo para a implemen-
tagdo bem-sucedida de programas de governo eletrénico
sdo as propostas centrais deste projeto, que serd desenvol-
vido na Escola de Administragdo de Empresas de Sao Paulo
(Eaesp) da Fundagao Getulio Vargas (FGV), por meio do
seu Centro de Informdtica Aplicada (CIA) e do Programa
de Exceléncia em Negdcios na Era Digital (NED).
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O papel da tecnologia como fator determinante do
crescimento econdmico e competitividade aumentou
nos ultimos 20 anos. As chamadas novas tecnologias ge-
néticas aceleraram o desenvolvimento tecnolégico em
setores que nao eram intensamente baseados em pesqui-
sa. Os cientistas passaram a ter um papel mais decisivo.
A protecao da propriedade intelectual (PPI) tornou-se
critica. Para o Brasil, ela tem implicag¢des sobre: a) ino-



