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Resumo

O presente trabalho versa sobre as relagcdes entre as tecnologias digitais e a
criagdo musical. Para tanto sdo discutidos alguns conceitos e ideias fundamentais tais
como cibercultura, micro-integracdo digital, percepcéo digital e hipermidia/ hipertexto.
Com base nessas conceitos e ideias é proposto uma ferramenta conceitual que explora
as caracteristicas de uma hipermidia/hipertexto no processo de criacdo musical. S&o
analisadas algumas obras em que foi possivel observar caracteristicas hipertextuais. E
também apresentada uma peca prépria, denominada 5 elementos, desenvolvida a partir

da ferramenta conceitual proposta.

Palavras-chaves: Criacdo musical, hipermidia, hipertexto e tecnologias digitais.



Abstract

This paper focuses on the relationships between digital technologies and musical
creation, discussing some key concepts and ideas such as cyberculture,digital micro-
integration, digital perception and hypermedia / hypertext. Based on these concepts and
ideas, a conceptual tool is proposed, which explores the characteristics of a hypermedia
/ hypertext in the music creation process. We analyse compositional elements of works
on which it was possible to observe hypertext features. a piece developed from

the proposed conceptual tool, called 5 elementos, is also presented and discussed.

Keywords: Musical Creation, hypermedia, hypertext and digital technologies.
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Introducéo

A interacdo entre musica e outras linguagens artisticas tem longa data em
diversas culturas. Porém a musica e também as outras linguagens artisticas tém em seu
percurso histérico um periodo polarizado pela especializagdo, no qual a musica tendeu a
se isolar das outras linguagens. A arte contemporanea promoveu um rompimento no
processo de especializacdo e potencializou formas hibridas de criacdo (Basbaum, 2008).

A musica contemporanea buscou novas formas de conceber o som, viabilizando
assim outras possibilidades de escuta e percepgdo. Aspectos texturais sdo mais
explorados nessas poéticas, assim é potencializado um tipo de escuta que presentifica as
sensacOes visuais e tateis do som. A mausica eletroacustica, desenvolvida com base no
processo de colagem e manipulacdo do dado sonoro potencializou processos de criagéo,
0s quais concebem o som de forma similar a objeto plastico, possivel de modelagem.
Desse modo influenciou novas formas de criagdo musical, aproximando e agregando
procedimentos antes circunscritos as artes visuais. As relacbes sonoras das obras
eletroacusticas sdo estabelecidas pelo valor plastico do dado sonoro, por sua textura, sua
matéria, energia, ou seja, por agenciamentos sinestésicos (CAZNOK, 2008). A
acusmatica € um processo adotado pela musica eletroacustica, no qual a fonte geradora
e/ ou o gesto fisico gerador do som ndo estdo presentes visualmente; geralmente o som é
emitido por uma fonte (alto-falante) que ndo faz referéncia visual a sua fonte originaria.
A musica acusmatica potencializou a possibilidade da criacdo de imagens virtuais pela
mente do ouvinte, desse modo o compositores tem sido estimulados a criar estratégias
de referéncia visual, relacionadas ao potencial imagético da escuta eletroacustica.
Caesar (2010) propGe que todo som gera ou é uma imagem e tal relacdo ndo foi
anteriormente muito explorada devido a falta de suporte fisico de fixacdo do som.

Desse modo essas manifestacfes artisticas foram percussoras de obras que
exploram a interacdo da musica e sons com outros elementos sensoriais e linguagens
artisticas.

Com emergéncia dos suportes digitais na década de 90 ampliaram-se as
possibilidade de interacdo entre linguagens artisticas. Nesse contexto novos modos de
criagdo musical tem se estabelecido.

Durante minha trajetoria na graduagdo participei de um projeto de extensdo
denominado Aquarpa que tinha como objetivo levar para um publico diversificado as

formas contemporaneas de realizacdo musical e também proporcionar aos participantes do
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projeto um espaco para exploracdo de novas formas de operagdo musical e novos suportes
tecnoldgicos, convergentes com as transformacdes da ordem perceptiva e cognitiva que
a sociedade atravessa (Nespoli, 2010). O Aquarpa empregava a improvisacdo no
processo de criagdo musical; durante minha participacdo foram organizados trés
ambientes de improvisacdo que deram a origem a um espetaculo multimidia que explora
a sinestesia entre escuta e visdo, denominado Mnemorfoses. Os ambientes de
improvisacdo envolveram instrumentos musicais acusticos, elétricos e digitais, e video
improvisagdo. Para cada ambiente foram criados programas no software
Max/Mspl/litter: esse software permite a manipulagdo de amostras sonoras e de video
em tempo real, que podem ser executadas, manipuladas e processadas a partir dos
instrumentos acusticos ou através de dispositivos digitais. Essa experiéncia me
proporcionou as primeiras reflexdes acerca dos processos de criagdo musical na cultura
digital e os novos modos de operacdo musical desse contexto. Nesta pesquisa busco
ampliar essa reflexdo, além apresentar uma proposta de uma ferramenta conceitual para
analise e desenvolvimento de obras que almejam a interacdo entre musica e outras
linguagens de forma ndo hierarquizada, denominada de criacdo musical hipermiditica.

Para tanto, foram revistos trabalhos tedricos que abordam as principais
transformacdes culturais proporcionadas pela emergéncia das tecnologias digitais, bem
como sua relacdo com a criacdo artistica e musical; foram revistos conceitos
importantes para o estabelecimento da proposta do modelo hipermidiatico de criacao,
tais como hipertexto, midia e interacdo entre midias; foram analisados obras que
apresentaram aspectos importantes para a reflexdo acerca de criacGes hipermidiaticas e
por ultimo apresentado um estudo de caso desenvolvido a partir do conceito de criacdo
musical hipermidiatica.

A relevancia do estudo de caso se justifica mediante a investigacdo do uso da
ferramenta conceitual diretamente nos processos de criagdo e desenvolvimento de uma
obra, e ndo apenas empregada na analise de obras.

Durante o percurso da pesquisa encontrei uma proposta de um modelo de
criagdo denominado media score, o qual apresentou muitas semelhangcas com a minha
proposta inicial de criacdo hipermiatical. Entdo, no decorrer da pesquisa, seréo
apresentadas as relagdes entre as duas propostas. O conceito de media score foi

desenvolvido por Alexander Torpey (2013).

' Embora a proposta de Torpey tenha um viés tecnoldgico bem mais acentuado, tendo sido
desenvolvida no Medialab do MIT.



16

No primeiro capitulo é apresentado o contexto geral da cultura digital,
denominada por Lévy (2010) de cibercultura. Outros conceitos e caracteristicas mais
especificos, relacionando criacdo musical e a cultura digital, tais como micro integracao,
percepcao digital, media score e outros tambem sdo apresentados nesse capitulo. Em
seguida sdo abordados conceitos importantes para compreensdo da ideia de hipermidia,
e na secdo final é apresentado o conceito de criagdo musical hipermidiatica.

No capitulo dois sdo apresentados algumas obras que apresentaram aspectos
relevantes para discussdo do conceito de criacdo hipermidiatica e da media score.
Também é apresentado o estudo de caso 5 elementos, uma peca musical desenvolvida a
partir do conceito de criacdo musical hipermidiatica.

O capitulo trés traz as consideraces finais acerca dos novos modos de operacdo
musical no contexto da cultura digital, sobre o percurso e as reflexdes proporcionadas

pela pesquisa.
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Capitulo 1 - Contexto, conceitos e ferramentas

A criacdo musical esta relacionada a redes metaforicas que o artista cria e
acessa. Metéafora € o processo de transferéncia de uma imagem ou conceito de um lugar
para outro (Swanwick, 2003). Por meio de processos metafdricos a musica transcende
0s materiais sonoros, dando-lhe sentidos e significados diversos. Os processos
metaforicos estdo também relacionados com a percepcdo, pois a percepgdo € um
empreendimento coletivo que opera 0 modo como certa cultura acessa e significa o
vivido (Basbaum, 2008). A medida em que criamos metaforas por meio de nossa
percepcdo, nos apropriamos de conceitos, ideias, significados e os relacionamos com
outros, formando assim grandes redes metafdricas. Desse modo a masica, um discurso
metaforico, se relaciona com a cultura e a percepcdo dos contextos das quais procede.

Podemos estabelecer relagcbes entre as tecnologias e a percepcdo que elas
instauram. Segundo Basbaum (2008) as tecnologias intervém decisivamente no modo
como percebemos o mundo e como formalizamos o conhecimento. No mundo
contemporaneo cada vez mais estamos imersos em ambientes mediados por tecnologias
digitais.

Desse modo é possivel visualizar as relagdes entre a cultura digital e os
processos de criacdo musical, assim como indicar ferramentas conceituais relacionadas
ao processo de criacdo musical nesse contexto. Durante a pesquisa pude observar que
muitas obras se desenvolviam por meio da articulacdo de vérios elementos distintos,
midias e/ou linguagens artisticas. Ao refletir acerca desse processo visualizei uma
possivel relacdo hipertextual nessas criacBes. Partindo do conceito do qual uma
hipermidia € uma operacdo hipertextual, denominei de criacdo musical hipermidiatica,
uma ferramenta conceitual para o desenvolvimento e anélise de obras musicais, na qual
a fruicdo da obra se d& por meio da navegacao nessa rede heterogénea estabelecida pela
articulacdo entre os diversos elementos das obras, linguagens artisticas e/ou midias
diferentes. No percurso da pesquisa encontrei um aplicativo e ferramenta conceitual

com aspiracfes semelhantes denominada por Alexander P. Torpey de media score.

1.1 Cibercultura, ciberespago, micro-integracgéo digital
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O processo de digitalizacdo da informagdo proporcionou 0 surgimento e
ampliacdo do ciberespaco e, consequentemente, da cibercultura.
O ciberespaco (que também chamo de rede) é o novo meio de comunicagdo que
surge da interconexdo mundial dos computadores. O termo especifica ndo apenas
a infra-estrutura material da comunicacdo digital, mas também o universo
oceénico de informacbes que ela abriga, assim como 0s seres humanos que
navegam e alimentam esse universo. Quanto ao neologismo “cibercultura”,
especifica aqui o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de

atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente
com o crescimento do ciberespaco. (Lévy, 2000, p.17)

A palavra ciberespaco foi empregada primeiramente em um romance de Willian
Gibson chamado Neuromancer, em 1984 Ciberespaco no romance designava um
universo de redes digitais. Featherstone e Burrows (1996) indicam trés variantes do
termo ciberespaco empregados na contemporaneidade. A primeira se refere as redes
internacionais de computadores. A segunda a formas mais avancadas que buscam
potencializar as interagdes pelo uso de sistemas multimidias coordenados. Na terceira o
ciberespaco equivale a realidade virtual, um sistema que fornece um sentido realista de
imersdo, uma experiéncia multimidia visual, tatil e audivel gerada computacionalmente.

Lévy (2000) apresenta trés principios que sustentam a cibercultura: a
interconexdo, as comunidades virtuais e a inteligéncia coletiva. A interconexao se refere
a possibilidade de conexdo de diversos artefatos, consequentemente pessoas, 0s quais
podem receber e enviar informacdo entre si. As comunidades virtuais sdo apoiadas na
interconexdo, construidas sobre a afinidade de interesses, de conhecimentos, sobre
projetos mutuos , em um processo de cooperacdo ou troca. A inteligéncia coletiva “é
uma inteligéncia globalmente distribuida, incessantemente valorizada, coordenada em
tempo real, que conduz a uma mobilizagio efetiva das competéncias” (LEVY, 1994, p.
38). Para Lévy, com a ampliacdo do ciberespaco, mais informacdo podera ser
compartilhada na rede e assim “o ciberespago tornar-se-ia 0 espaco movel das
interacbes entre  conhecimentos e conhecedores de grupos inteligentes
desterritorializados” (LEVY, 1994, p. 39). Podemos observar um processo de
concretizacdo desses principios com o estabelecimento da internet, assim como o

desenvolvimento de tecnologias de interacdo para rede e o desenvolvimento de

% Na década de 1960, Marshal McLuhan utilizou os termos "aldeia global™, "era eletrdnica" e "o meio € a
mensagem" que, de certo modo, antecipam a discussdo sobre ciberespaco e cibercultura. Uma abordagem
critica dessas ideias e sua repercussao pode ser encontrada em Sterne (2014).
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dispositivos e interfaces de interacdo digitais como computadores pessoais, celulares,
pads, televisdes digitais e notebooks.

Segundo Lévy (2000) a marca distintiva do ciberespaco é codificacdo digital,
porque ela condiciona o carater plastico, fluido, calculavel com precisdo e tratavel em
tempo real, hipertextual e interativo do ciberespaco. Digitalizar uma informacéo
consiste em traduzi-la em nameros (0 e 1), e com o desenvolvimento incessante da
capacidade de processamento dos computadores, atualmente podemos manipular as
informacdes muito facilmente, de forma praticamente instantdnea. Santaella (2003)
compara o dado digital ao Esperanto, devido a possibilidade de tratamento digital de
todas os tipos informacdo (som, imagem, texto e programas informéaticos) com uma
mesma linguagem universal, uma espécie de Esperanto das maquinas. Com a
digitalizacdo foi possivel a convergéncia de varias midias diferentes: em um Unico
suporte temos os documentos escritos, o audiovisual, a masica, as telecomunicacdes e a

informatica.

1.1.1 Mdsica e cibercultura

Assim como fizeram em sua época a notacdo e a gravacdo, a digitalizacdo da
mausica instaura um nova pratica de criacdo e audicdo musical.

O carater potencial dos dados audiveis digitais faz com que o usudrio possa

manipula-los, transforma-los ou recria-los de maneiras diversas, alterando assim 0s

préprios signos originalmente codificados. A intervencdo digital modifica a forma

de usufruir a cultura: a experimentacdo digital da musica pode resultar na propria

transformacdo estética dos produtos oferecidos na cibercultura (MONTENEGRO,
2009, p.55).

Segundo Lévy (2000) a cibercultura é fractal, assim cada um do seus
subconjuntos demonstra uma forma semelhante a sua configuracdo global. Desse modo
é possivel analisar a producdo musical no contexto digital segundo as principais
caracteristica da cibercultura: interconexdo, comunidades virtuais e inteligéncia
coletiva.

A interconexdo na musica pode ser observado pelo fluxo de informagéo sonora
disponivel na internet, assim como a possibilidade de troca entre os dispositivos
digitais. Cada operador nodal contribui para manutencdo e expansdo dessa rede de
amostragem sonora (Lévy, 2000).
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Levy (2000) relaciona o conceito de comunidades virtuais com comunidades que
se constituem em torno de géneros e estilos musicais, tais como a musica Tecno. A
inteligéncia coletiva esta relacionada as caracteristicas anteriores, na medida em que na
internet e nessas comunidades virtuais os participantes sdo a0 mesmo tempo produtores
de matéria-prima, transformadores, autores, intérpretes e ouvintes. Desse modo se
estabelece um grande fluxo de trocas de experiéncias e um processo de criagéo

cooperativo.

A digitalizacdo dos conteldos e suportes facilita e potencializa o compartilhamento
de bens simbélicos. Observa-se que a cibercultura cria forma prépria de uso da
musica, produzida pela interacdo entre tecnologias digitais e formas solidarias e
colaborativas de sociabilidade (MONTENEGRO, 2009, p.56).

Lévy (2000), em seu livro Cibercultura, foca apenas na relagdo da musica com
as caracteristicas gerais da cibercultura. Nessa pesquisa propomos a ampliacdo dessas
relacBes, atentando para 0 modo de operacdo hipertextual instaurado na cibercultura,

por meio da hipermidia.

1.1.2 Micro-integracao

Leman (2008) apresenta um importante aspecto das tecnologias digitais, que é
possibilidade de codificacdo, troca e integracdo de energia usando diferentes niveis de
descricdo. Desse modo a digitalizacdo permite um acoplamento de diferentes midias em
um nivel mais complexo de multimidia denominado por Leman de micro integracdo. Na
mausica, por meio das tecnologias digitais, existe a possibilidade do desenvolvimento de
ambientes multimiaticos ou instrumentos digitais que operam mediante o conceito de
interacdo, de didlogo entre 0 homem e o agente tecnoldgico. Desse o modo a tecnologia
ndo apenas transmite as acbes do intérprete, mas pode interpretar e gerar por conta
prépria algum tipo de resposta. Nesse conceito, a energia transmitida entre 0 homem e o
agente tecnoldgico forma a base para o estabelecimento de padrdes de comunicagédo
entre diferentes tipos de energia em diferentes niveis de descri¢do; desse modo, esses
padrdes podem estabelecer uma micro integracdo baseada na codificagéo digital. Leman
(2008) descreve trés niveis de descri¢do de energia: nivel sensorial, nivel gestual e nivel

semantico.
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O nivel sensorial, relacionado ao nivel mais baixo, tem o foco nas caracteristicas
relevantes para expressividade que sdo extraidas a partir de varias manifestacdes de
energia fisica. Do som, por exemplo, podem ser extraidas caracteristicas de baixo nivel
como seu inicio (onset), tempo (nimero de batimentos por minuto), a variabilidade do
tempo, nivel de ruido (medido em dB), a variabilidade do nivel sonoro, forma espectral
(que esta relacionada com as caracteristicas de timbre do som), articulacdo (recursos
como legato, staccato), a variabilidade da articulacdo, a velocidade de ataque (que é
relacionado as caracteristicas de inicio, que pode ser rapido ou lento), altura, densidade
de altura, grau de acento em notas estruturalmente importantes, periodicidade, dinamica
(intensidade), a rugosidade (dissonancia sensorial), noiseness, tensdo tonal (a correlagédo
entre padrdes de altura locais e padrdes de altura globais ou contextuais). Na danga, um
exemplo de energia de baixo nivel é a quantidade de contracdo / expansdo que pode ser
calculado pela anélise de imagens de video. O indice de contracdo € uma medida de
como a dancarina usa o0 espago circundante. Esta caracteristica pode ser relacionada a
nocgdo de espaco pessoal de Laban. Outros exemplos de caracteristicas de baixo nivel
sdo a quantidade detectada de movimento, a silhueta e orientacdo (LEMAN, 2008).

O nivel gestual esta relacionado a sintese (combinacdo) de algumas
caracteristicas de baixo nivel. No nivel sensorial, ¢ comum que algumas caracteristicas
se associem e formem trajetdrias de valores que mudam ao longo do tempo, como por
exemplo: niveis crescentes de amplitude sonora associados a uma diminuicdo do
espacamento temporal sdo caracteristicos de um gesto de acelerando/crescendo. Essas
trajetorias, mediante diferentes técnicas, podem ser reduzidas a espacos de baixa
dimensionalidade, facilitando a operacéo no nivel gestual.

O nivel seméntico tem o foco em descritores semanticos que visam relacionar o0s
dados dos outros niveis com caracteristicas afetivas e emocionais. Por exemplo, ritmo
rapido pode ser associado com descritores semanticos relacionados a atividade/
excitacdo, felicidade, poténcia, raiva e medo. Ritmo lento pode ser combinado com
tristeza, calma, dignidade e solenidade (LEMAN, 2008).

Em um sistema musical interativo digital, a micro integracéo pode ocorrer em
qualquer um desses niveis de descri¢do e também entre eles, seja subindo e/ou descendo
de nivel, seja na horizontal, entre descritores de um mesmo nivel. Por exemplo, ela
permite que os parametros de expressividade musical a serem extraidos de uma

modalidade como o som sejam, em seguida, reutilizados em outra modalidade, por
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exemplo, em uma animagéo, onde sdo usados para modificar 0 movimento expressivo
de um avatar na tela.
Os processos de compressdo de dados e correcdo de erros digitais oferecem

novas oportunidades artisticas de exploracdo da micro integracdo em tempo real.

A micro-integracdo é possivel devido a plataformas computacionais que
permitem que o processamento de diferentes midias em diferentes niveis de
descricdo sejam mutuamente intercambiaveis, a partir de descricfes de baixo
nivel de energia fisica para descricdes baseadas em contelido de alto nivel de
expressividade artistica.(LEMAN, 2008, p.140.)

Para Leman (2008) a micro-integracdo aumenta e transfere aspectos da nossa

experiéncia multimodal para ambientes reais e virtuais.

A micro-integracdo permite aos seres humanos se comunicar com maquinas e
extrapolar, melhorar, ou transferir os aspectos da nossa experiéncia multimodal
para ambientes reais e virtuais. Realidades mistas e virtuais usam tecnologias das
maquinas para lidar com a natureza multimodal da articulagdes corpdreas,
intencBes, expressdes e expressividade.(LEMAN, 2008, p.141.)

A experiéncia multimodal na mdsica tem uma longa tradicdo em diversas
culturas. O desejo de integracdo do som com outros tipos de energia por meio das
tecnologias pode estar relacionado ao retorno do corpo humano ao centro da atividade

musical, proporcionando experiéncias musicais mais imersivas (LEMAN, 2008).

1.1.3 Percepcao digital

Basbaum (2003) apresenta um outro conceito importante instaurado pelas
tecnologias digitais denominado percepc¢éo digital, que tem estreita relagdo com a micro
integracdo. Segundo Basbaum (2003) a experiéncia contemporanea amplamente

mediada pelas tecnologias digitais apresenta caracteristicas potencialmente sinestésicas.

A traducdo dos dados de um sentido em termos de outros pela via matematica de
um algoritmo pode ser encontrada num vasto nimero de softwares, interfaces,
sensores corporais ou ambientes imersivos, que aspiram diferentes registros
sinestésicos. (BASBAUM, 2003, p. 263)
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A traducdo dos dados de um sentido em termos de outros faz referéncia a micro -
integracdo, a possibilidades de codificagdo, troca e integragdo de informagdes de
diferentes midias.

O termo sinestesia advém do grego syn que significa reunido, acdo conjunta e
aisthesis que significa sensacédo (Caznok, 2008, p.113). Desse modo sinestesia pode ser
definida como uma mistura de sensa¢fes. Como um fendmeno neuroldgico, a sinestesia
ocorre quando um estimulo em uma modalidade ativa um caminho sensorial para uma
modalidade diferente. Segundo Torpey (2013), em certa medida todos temos
experiéncias sinestésicas, pois temos a possibilidade de estabelecer ligacbes emocionais
a estimulos e a capacidade para responder de forma semelhante a estimulos diferentes.
As relacOes sinestésicas podem servir para a construcdo de obras de arte multimodais/
multimidias assim como a consciéncia sinestésica possibilita a ressonancia dessas obras
em nos.

Basbaum (2005) emprega o termo sinestesia ressaltando algumas caracteristicas
relevantes para compreenséo da percepgao digital.

Em sintese, estamos associando certas propriedades a experiéncia sinestésica: ela
nos aparece como uma experiéncia direta, pré-verbal do mundo; uma imersdo na
sensacdo, uma presenca de um modo de ser que nos mergulha intensamente na
experiéncia perceptiva, antes de sua analise racional.(BASBAUM, 2005, p.250)

Desse modo, Basbaum (2005) apresenta dois aspectos principais acerca da
experiéncia contemporanea instaurada pelas tecnologias digitais, denominada percepc¢éo
digital. O primeiro aponta uma espécie deslocamento da primazia do olhar em direcéo
aos outros modos perceptivos, configurando como que um ponto de experiéncia
sinestésico. O segundo € a ideia da sensoriolatria, que seria o foco contemporaneo em
experiéncias de imersédo sensorial.

Assim a percepcao digital é um tipo de experiéncia perceptiva caracterizada pela

operacdo de todos os sentidos, ou seja, sinestésica.

No caso da presenca pervasiva da mediacdo digital, ndo podemos sendo
considerar a instalacdo corrente do campo perceptivo em grande medida
relacionada ao carater calculador das tecnologias informacionais. Isto significa
que estamos criando um ambiente sensivel no qual todo o campo percebido é a
apresentacdo de calculos mateméticos na forma de sensac¢des intercambidveis, de
modo que o fundamento da experiéncia vivida se da a partir das interacfes com a
atualizacdo destes cdalculos. Por esse motivo podemos comparar, como ja
fizemos, a percepcdo digital a um ambiente sinestesicamente saturado,
(BASBAUM, 2008, p. 5)
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As tecnologias digitais vem instaurando novos modos de organizagdo do
pensamento, de percepgdo e interagdo. Marilia Levacov afirma que as tecnologias

digitais possibilitam o surgimento de novas etapas cognitivas:

as tecnologias digitais gestam novas formas de comunicacéo, de construcéo e
compartilhamento do conhecimento, de classificagdo da informacdo, que
implicardo em novas maneiras de categorizar o0 mundo e, provavelmente, em
novas etapas cognitivas no desenvolvimento humano. (LEVACOV, Apud
NUNES, 1997)

Esse contexto propicia transformacgdes dos métodos de producdo artistica e do
proprio trabalho do artista. Assim a musica e arte contemporanea tem encontrado novas
possibilidades de criacdo, convergindo e explorando as possibilidades tecnoldgicas e a
percepcao contemporanea.

1.1.4 Posturas criticas acerca da cibercultura

Geralmente ocorre um grande deslumbramento em relagdo novas tecnologias e
ao seu uso nas artes. Muito dessa euforia esta relacionada as novas possibilidades de
experimentacao, e desse modo ao carater libertador de uma nova tecnologia frente as
restricfes de suas antecessoras. Com o tempo e ap6s o periodo de experimentagdes vao
se consolidando visdes e reflexdes a cerca de uma nova tecnologia e sua relagdo com as

artes.

Passados os primeiros momentos de euforia com a descoberta das possibilidades
das novas maquinas, passado o deslumbre diante da pura novidade técnica da
interatividade, € chegada a hora da verdade, quando artistas, criadores, criticos e
investigadores em geral (ndo apenas técnicos de laboratério) deverdo propor
formas mais organicas e novas estruturas normativas mais adequadas as
arquiteturas permutativas.(LEAO,1999, p.162)

Segundo Santaella (2003), existem duas principais tendéncias criticas acerca da
cibercultura e a cultura digital: os euféricos e os disforicos. Os eufdricos acreditam que
0 ciberespago seria um espaco de livre circulagcdo da informagéo e interatividade que
constituiria a inteligéncia coletiva capaz promover transformac6es nas formas de poder
social. Os disféricos apenas transplantaram as criticas das culturas de massa e da

industria cultural para a cibercultura.
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Na tendéncia denominada euforica temos dois grandes teoricos Lévy (1998,
2000, 2001) e Negroponte (1995). Santaella (2003) indica um importante aspecto nao
evidenciado nas analises de Lévy e Negroponte, ilustrado pelo fato de que ja € possivel
notar que as redes do ciberespaco também estdo sendo crescentemente reguladas pelos
mecanismos reinantes do mercado capitalista. Esse processo contradiz uma visao
utopica de liberdade proporcionada pelo ciberespaco. "Os utopistas tais como
Negroponte e Lévy[...] deixam de ver que a economia global informacional é a mais
recente expressdo da mobilizacédo capitalista da sociedade."(SANTAELLA, 2003, p.73)
A nocdo de liberdade da cibercultura também € contraposta pela possibilidade de

controle por meio das tecnologias digitais.

Quanto mais o aparelho que tenho nas méaos — um celular — é personalizado, facil
de usar e de funcionamento “transparente”, mais o arranjo todo depende de um
trabalho que é feito em outro lugar, num circuito oculto de maquinas. Quanto
mais nossa experiéncia é compartilhada, espontdnea e limpida, mais ela é
regulada pela rede invisivel controlada por organismos estatais e grandes
empresas privadas( ZIZEK, 2013, p.1).

Santaella (2003) também reconhece que o ciberespaco apresenta possibilidades
para que seus usudrios interajam promovendo conhecimento, educacdo, informacao e
comunicacdo, além de promover a interacdo hipermidiatica e novos ambientes de

criacdo artistica.

Finalmente, ndo podemos minimizar o potencial das infovias que
indubitavelmente deram um salto qualitativo de comunicagdo hipermidiatica e
novos sistemas ambientais com tudo que eles tem a oferecer para artistas e
agentes culturais.(SANTAELLA, 2003, p.75)

Segundo Santana (2006), a contaminagdo da producdo artistica pela tecnologia
pode ser pensada numa relacdo causal, e desse modo temos reforcado o que ela
denominou de metafora do Frankenstein. Que seria a ideia da qual as novas tecnologias
criardo monstros que dominardo o homem, ou seja, 0 homem e arte serdo dominados
pelas méaquinas, pela tecnologia, e estd seria a causa da contaminacdo. Porém ela
defende a possibilidade de uma outra visdo acerca das tecnologias. O homem e seu
corpo estdo em continua, ininterrupta e matua troca de informagdo com o meio que
habita e desse modo com as tecnologias vigentes. Assim a arte com mediacdo

tecnoldgica é um processo natural e evolutivo.
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Perceber a tecnologia inovadora e perturbadora ndo como maquina, mas por um
novo significado, por uma outra forma de ver, compreender e agir no mundo,
possibilitara abordar a emergéncia de fendmenos (como a danca com mediacédo
tecnoldgica) enquanto um traco evolutivo, um produto ainda ndo definido e nem
acabado. Sera possivel entendé-la ndo como um modismo, uma muleta ou um
oportunismo circunstancial. [...]Trabalhar (ou mesmo apenas viver) com a
tecnologia de forma a negar a metafora do Frankenstein possibilitara a formagao
de um outro sistema conceitual, mais coerente com o meio que habitamos.
(SANTANA, 2006, p.175)

Canavezzi (2010) apresenta dois processos de relacdo entre 0 homem e meio
digital: evolutivo e involutivo. No primeiro caso o homem se mistura com meio digital,
no processo de hibridizacdo o homem se contaminaria com 0s processos maquinais dos
meios digitais e desse forma se mecanizaria. No processo involutivo os meios digitais
sdo modelados para se parecerem com o0 humano buscando estabelecer uma
comunicacdo entre homem e maquina. Mediante esses conceitos de hibridizacdo
podemos refletir a possibilidade de complementacéo entre 0 homem e 0 meio digital em
um processo de méo dupla: ao inventar e utilizar o meio digital o homem também se re-

inventa.

1.2 Mdsica e conexao de linguagens na cibercultura

Segundo Campesato (2006) os modos de producdo artistica estabelecidos entre
década de 60 e 70 foram percussores de um tipo hibrido de arte denominado Arte
Sonora, um género artistico que esta na fronteira entre masica e outras artes, tendo com
material de referéncia o som em contexto expandido de composi¢do, no qual som,
imagem e movimento sdo gerados por um processo hibrido.

A partir década de 1990 ocorreu um grande crescimento na capacidade de
processamento de maquinas digitais, que possibilitou processamento e geracao de sinais
de dudio em tempo real. Posteriormente novos avancos na area de computacgdo grafica
possibilitaram também o processamento e geracdo de video em tempo real. Atualmente
a captura de movimentos por meio de sensores e ou cameras digitais permitem extrair
informacdo do movimentos de um performer (ator, musico, bailarino, etc.) e utiliza-la
para varios fins. Assim as tecnologias digitais trouxeram uma ampliacdo das
possibilidades de interacdo de sons, imagens e movimentos.

Por meio de softwares, o artista/programador pode elaborar varias possibilidades

de articulagéo entre som, imagem, movimento etc, através de uma linguagem digital que
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unifica essas informagdes. Sdo entdo desenvolvidos sistemas interativos que podem
atuar com processamentos diversos nos quais a informacdo sonora, de video ou
movimento podem modificar-se entre si ou criar um dado de outra natureza, como audio
gerando uma animacdo. Desse modo a tecnologia digital atua na conexdo de linguagens;
no contexto da cultura digital ou cibercultura temos diversos trabalhos que exploram
esse tipo de interacdo: obras multimidias presentes na arte sonora, em perfomances
multimodais e no que vamos denominar de cria¢des hipermidiaticas.

Nas obras multimidias temos a atuacdo de mais de uma midia relacionando mais
de uma linguagem artistica como, por exemplo, musica e videoarte. Nas performances
multimodais temos uma busca por um processo de micro-interacdo em mais de um
modo sensorial, por meio de sistemas interativos que articulam as informacGes de
diferentes fontes sensoriais (imagem, som, movimento, atividade muscular, atividade
cerebral, temperatura etc). A interacdo também pode ocorrer por meio dos agentes da
performance, geralmente em tempo real em processos improvisativos, porém esse termo
é mais empregado quando a interacdo ocorre por meio de um sistema interativo digital,
no qual a uma analise de dados de diferentes modos sensoriais e 0 mapeamento desses
dados em outras respostas. Por meio dessa pesquisa pretendo tornar visivel a natureza
hipertextual da estrutura de algumas obras multimidias desenvolvidas no contexto da

cultura digital ou cibercultura.

1.2.1 Mdsico usuério

O emprego das tecnologias digitais vem introduzindo novos processos na
producdo musical. As possibilidades proporcionadas pelas tecnologias digitais védo além
das ja estabelecidas na musica realizada pelos meios tradicionais. Desse 0 modo as
caracteristicas do intérprete, compositor e ouvinte estdo se modificando, em um
processo de convergéncia desses papéis no que, segundo lazzetta (1994), pode ser
denominado de usuério.

A fundamentagdo da performance com base na execucdo técnica de alto
desempenho vem sendo desconstruida com o uso das tecnologias digitais e a o carater
experimental da musica contemporanea. Novos instrumentos, sistemas e interfaces
interativas s@o produzidos para atuarem em situacdes especificas, relacionadas muitas

vezes com apenas uma obra especifica. Assim ndo ha& muito espaco para o
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desenvolvimento de técnicas sofisticadas ou a elaboracdo de um vasto repertério de
gestos e agBes por parte dos intérpretes. E mais importante que os intérpretes estejam
adaptados as interfaces e compreendam o0s processos de interagdo do sistema e/ou
instrumento digital de forma a produzir e explorar criativamente esses recursos. O
intérprete deve estar preparado para atuar ndo somente com midias sonoras, mas
também com outras midias mediante interaces tornadas possiveis pelos meios digitais
de producdo sonora. Nesse contexto observa-se um tipo de democratizagcdo do processo
de producdo musical, a medida que intérpretes sem uma longa formagdo ou mesmo sem

uma formacgédo musical formal podem atuar plenamente (IAZZETTA, 1994).

Ao contrario da especializa¢do exaustiva e extensiva do musico formado para atuar
em repertdrios tradicionais, abre-se espaco para atuacdo de intérpretes que nao
passaram por um longo processo de formagdo, facilitando a atuacdo de mdsicos
amadores, ou mesmo de individuos que ndo possuam um aprendizado formal de
musica.(IAZZETTA, 2011, p.5)

A capacidade de explorar e estabelecer interagdes € umas das principais
caracteristicas de um usuario no contexto das tecnologias digitais e, consequentemente,
de um mdasico (intérprete, compositor e ouvinte) que esteja relacionado a producéo
musical nesse meio, ou seja, um masico usuario. No processo de criacdo é fundamental
que se estabeleca uma boa interacdo com as maquinas digitais para produzir novas
sonoridades, instrumentos, sistemas interativos musicais e assim novas formas musicais.
O intérprete também deve interagir criativamente com as interfaces digitais na
performance, desse modo se aproximando do processo de composicdo, além de explorar
e estabelecer interagcbes com outras midias. O ouvinte pode ter acesso a esses processos
e pode atuar também como um mdasico usuario, assim como no processo de cria¢do €
possivel se ouvir imediatamente as possibilidades sonoras.

A interacdo do musico usuario com outras midias e areas promove 0 processo de
criacdo coletiva em um ambiente de colaboracdo. A criacdo é construida mediante a
interacdo dos usuarios com formacdes e conhecimentos diferentes.

As possibilidades de interacdo potencializadas pela utilizacdo das tecnologias
digitais na producdo musical vem estabelecendo novos conceitos de criagdo, assim

como a modificacédo das caracteristicas dos agentes de producéo musical.

O desenvolvimento de uma informatica musical baseada em um conceito aberto de
usuario faz vislumbrar uma espécie de democratizagdo no acesso a todo 0 processo
musical (por muito tempo restrito a uma classe de especialistas, 0s musicos), ao
mesmo tempo que impde uma reflexdo cada vez maior a respeito da interagéo entre
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0 universo sonoro e outros cddigos (imagens, hipertextos, gestualidade, etc.) dentro
da producdo musical. (IAZZETTTA, 1994, p.5)

1.2.2 Sistemas musicais interativos

a) Definicdes

O termo interacdo € empregado atualmente em vérias areas e assume sentidos
diferentes para cada uma. Na arte, geralmente a interacdo se refere a participacéo direta
da audiéncia na obra ou performance, porém se tratando de sistemas musicais
interativos, o sentido desse termo pode assumir outro foco. Compreender o conceito de
interacdo de forma mais ampla pode esclarecer como se da a interacdo nos sistemas
musicais interativos.

lazzetta promove uma boa conceituacdo do termo interagdo partindo de
conceitos da semidtica e comunicacdo. Na comunicacdo unilateral o emissor envia a
mensagem e o0 receptor apenas recebe. A interacdo é um tipo particular de comunicacao
ndo unilateral, pode ocorrer na direcdo de cada agente envolvido. Para cada mensagem
recebida, uma nova resposta é elaborada pelo receptor e enviada de volta para 0 emissor
da mensagem e essa resposta vai influenciar as outras a¢cdes do emissor. Dessa forma os
papéis de emissor e receptor se dissolvem, todos os agentes da comunicacdo estdo
envolvidos na emissdo e recepcao (lazzetta, 1996). Na musica, processos de interacdo
ocorrem em Vvarios niveis como, por exemplo, entre mdsicos, muasicos e Seus
instrumentos e/ou entre masicos e maquinas (computador e interfaces digitais). Ja que
assim podemos compreender que existem diferentes tipos de sistemas interativos na
atividade musical, vamos entdo restringir o termo sistema musical interativo aos
processos de interacdo entre os agentes homem e maquinas.

As definicdes acerca do termo sistema musical interativo pode variar
dependendo do contexto, pois geralmente os criadores de sistemas interativos sao 0S
primeiros pesquisadores a escrever sobre esses sistemas, criando definicOes e
classificacfes derivadas de seus proprios trabalhos (DRUMMOND, 2009). O foco da
interacdo nesses sistemas musicais € a interacdo do intérprete com os aparelhos de

producdo sonora.
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Chadabe em 1981 propds o termo composic¢éo interativa para descrever um tipo
de composicdo no qual o intérprete € influenciado pela musica produzida pelo
instrumento e o instrumento € influenciado pelos controles do artista (CHADABE,
1997). Nesse caso 0s agentes (intérprete e instrumentos) ambos sdo emissores e
receptores. O intérprete envia uma mensagem para 0 instrumento, por meio de seus
controles. Posteriormente o instrumento responde uma mensagem musical que vai
influenciar o intérprete e assim o processo se estende um influenciando o outro.

Para Rowe, sistemas musicais interativos computacionais sdo aqueles "cujo
comportamento se modifica em resposta a entrada musical™ (ROWE, 1993, pg. 1). O
sistema “escuta” e retorna uma resposta musical para o intérprete. A escuta do sistema
se refere a algum grau de interpretagéo da entrada fornecida. Na interpretacdo de uma
entrada musical, sistemas interativos implementam algumas colecGes de conceitos que
representam conceitos humanos, como teorias musicais aplicadas. Aplicando o conceito
de interacdo nesse caso, temos 0 humano como agente que envia uma entrada musical e
0 sistema computacional como o outro agente da comunicagdo que interpreta a entrada e
retorna uma resposta musical. Assim podemos observar que a interagdo depende do
nivel de interpretacdo da entrada musical.

Segundo Winkler (1998) um sistema musical interativo € uma composicdo ou
improvisagdo na qual um software interpreta uma performance ao vivo para afetar a
musica gerada ou modificada por computadores. O intérprete geralmente toca um
instrumento enquanto o computador interpreta e cria a musica que é moldada pela
performance do intérprete. A definicdo de Winkler é semelhante a de Rowe e ambas
partem de conceitos de entrada musical relacionados ao uso do padrdo MIDI?, que gera
dados tais como altura, duracdo e velocity. Nessa época, 0s processos de "escuta” de
sons reais e de sintese ao vivo eram dificeis devido a falta de hardwares e softwares
adequados, além de que os hardware para capturar gestos da performance também néo
eram tdo acessiveis.

Drummond (2009) apresenta uma boa discussdo acerca das definigoes,
classificacdo e modelagem de um sistema musical interativo. Relacionando o texto ao
processo de interacdo podemos apresentar dois aspectos importantes apontados pelo

autor: se um sistema promove uma interpretacdo muito precisa e previsivel do gesto de

* Musical Instrument Digital Interface é um padrao técnico que descreve um protocolo, interface digital e
conectores que permite uma grande variedade de instrumentos musicais eletrénicos, computadores e
outros dispositivos relacionados se conectar e se comunicar uns com o0s outros. Tirado de
http://en.wikipedia.org/wiki/MIDI#cite_note-1.
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entrada, o sistema pode ser percebido como um sistema reativo e ndo interativo; outro
aspecto apontado é necessidade de uma relacdo clara entre as entradas do sistema e as
saidas. Notamos no primeiro aspecto apontado por Drummond (2009) que as trocas
entre os agentes da comunicacdo é muito baixa, pois 0 agente humano apenas envia
mensagens por meio dos gestos de controle que resultaram em saidas totalmente
previsiveis que ndo influenciam potencialmente suas acdes de entrada. No segundo
aspecto a relacdo entre os agentes permanece obscurecida, ndo configurando uma
interacdo.

Assim comparando o conceito de interacdo e as defini¢cbes de alguns autores
acerca de sistemas musicais interativos, notamos que os sistemas interativos podem ter
diferentes niveis de interacdo. O nivel de interatividade de um sistema aumenta quando
o grau de influéncia mdtua entre o agentes homem e maquina aumenta. A interatividade

também esté relacionada ao grau de imprevisibilidade nas trocas entre os agentes.

Se um computador, a partir de um algoritmo programado, responde
instantaneamente ao som ou aos gestos de um intérprete, isso ndo é
necessariamente um exemplo de musica computacional “interativa”. O programa
estd reagindo a entrada de uma forma pré-determinada. Sé pode-se presumir o
computador como agindo autonomamente se ele for programado para tomar
algumas decisdes por si proprio que ndo foram completamente previstas pelo
algoritmo. Isso implica a inclusdo de alguns elementos de imprevisibilidade [...]
(DOBRIAN,2004, p. 1)

A conexdo entre a entrada e saida ocorre por meio da analise e interpretacdo da
entrada, e essas informacdes serdo a base para operacdes que gerardo as saidas. Esse
processo ocorre em um estagio dos sistemas musicais interativos chamado
processamento.

Segundo Rowe, um sistema interativo é basicamente constituido por trés
estagios. Um estagio de deteccdo onde ocorre a coleta de informagGes em tempo real da
performance humana, podendo ser um gesto fisico, um sinal elétrico, sons e outros;
posteriormente temos 0 estagio de processamento, onde ocorre a interpretacdo desses
dados e por ultimo a resposta, na qual temos a saida musical. Os dados de entrada séo
interpretados segundo critérios do criador/compositor do sistema e relacionados a
variadas possibilidades de saidas, seguindo uma estrutura também elaborada por seu
criador.

A evolugéo das tecnologias digitais intensificou a criagdo de sistemas interativos

musicais baseados em softwares. O rapido crescimento da capacidade de processamento
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de méaquinas digitais tornou possivel a geracdo, controle e processamento de audio e
video em tempo real. Na década 1990 foi criado um ambiente de programacéo
denominado Max, ambiente baseado em objetos graficos que podem ser interconectados
pelo usuario para produzir programas complexos (IAZZETTA, 2009). Atualmente o
Max conta com a versdo Max/Msp e com o complemento Jitter que permite a geracao e
processamento de &udio e video em tempo real; outros softwares também foram
desenvolvidos com essas especificidades entre eles Pure Data, SuperCollider e VVVV.
A evolucdo das tecnologias digitais também promoveu o desenvolvimento de interfaces.
As interfaces digitais podem atuar captando agdes externas e traduzindo-as em dados
digitais ou podem atuar em parceria com sensores traduzindo seu sinal elétrico em
dados digitais.

Os sistemas interativos baseados em software e 0 avanco das tecnologias digitais
expandiram e potencializaram um tipo de composicdo interativa multimodal. Entradas
de modos sensoriais diferentes como audio, video e movimento podem ser coletadas,
interpretadas e reinterpretadas no processamento do sistema para gerar saidas que por
vez também podem ser multimodais, ou seja, relacionadas a diferentes modalidades
sensoriais.

Vamos discutir cada parte de um sistema musical interativo multimodal e forma

como se relacionam com os possiveis hibridismos.

b) Deteccéo

A deteccdo é primeiro estdgio de um sistema interativo, nesse estagio sao
coletadas as informacdes vindas do mundo exterior. Essas informacdes geralmente
decorrem das acbes do(s) intérprete(s) da performance. Isso ocorre por meio de
interfaces que traduzem as ac¢des reais para o dominio virtual do sistema, onde operam
sinais elétricos e digitais no caso do computador.

As interfaces podem operar por meio de sensores, que sdo os transdutores do
sistema convertendo energia fisica em energia elétrica ou sinal digital. Os sensores
podem ser usados para capturar diferentes tipos de informacéo: movimento, som, luz ou
campos eletromagnéticos, entre outras. As informagdes sd0 conectadas ao
processamento em um processo chamado mapeamento. O mapeamento é a forma com

que sdo conectadas as agOes de entrada do sistema com o processamento, podendo ser
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interconectadas e encaminhadas para diferentes tipos de resposta. No contexto de um
sistema musical interativo, mapeamentos ocorrem entre todas as fases do sistema, seja
entre as informagOes dos sensores com 0 processamento e também do processamento
com as respostas.

As variadas possibilidades de informacéo coletadas pelos sensores potencializam
a composicao de sistema musical interativo multimodal, pois as informagdes podem ser
de diferentes origens sensoriais. Desse 0 modo podemos ter no estdgio de deteccédo
varias midias atuando como entrada para o processamento do sistema. Por exemplo, 0
movimento de um bailarino, o som emitido pela voz de um intérprete, as operacdes em
algum video, tal como fusdes, variacdes da taxa de frames por minuto, padrdo RGB
podem todos ser empregados como entrada no estagio de deteccdo de sistema musical
interativo, que ja é ndo apenas musical e sim multimodal. Esse hibridismo também esta

relacionado aos outros estagios do sistema e serdo discutidos nos préximos topicos.

c) Processamento

O estagio de processamento I€ e interpreta a informacdo enviada a partir do
estagio de deteccdo. Nesse estagio sdo criadas por meio de algoritmos computacionais
novas conexdes e novas propriedades das informacdes vindas do estagio de deteccdo.
Winkler (1998) separou o estagio de processamento em trés fases: escuta, interpretacéo
e composicao.

A fase de escuta analisa os dados recebidos pela fase de detec¢do. Para o autor,
na fase de escuta a analise estava restrita as caracteristicas musicais, como altura, tempo
e dindmica. Porém atualmente sdo possiveis outras formas de analise do dado sonoro e
também temos em vista a possibilidade de analise de dados de outras naturezas. A fase
interpretacdo estd muita ligada a fase de escuta e pode ser compreendida nesse trabalho
como uma Unica fase. Com a evolucdo das tecnologias digitais, novas e mais eficazes
formas de analise podem ser empregadas na fase de escuta e interpretacao.

Os resultados do processo interpretacdo sdo entdo utilizados pela fase de
composicao para determinar todos 0s aspectos que serdo enviados para fase de resposta.
Nessa fase os dados podem ser sintetizados, fragmentados, alterados ou conectados a
outras operacOes, essa parte € central no sistema interativo: nela o compositor

desenvolvera suas metéaforas e relagbes conectando e inter-relacionando os dados vindos
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do mundo exterior com as mais variadas respostas que podem ser geradas pelo sistema
interativo, respostas que muitas vezes devem influenciar os proximos dados de entrada.
Desse modo nesse estagio sdo estabelecidas as bases estéticas e poéticas do

sistema interativo e da composi¢do musical interativa multimodal.

d) Resposta

O estagio de resposta é parte da cadeia no qual temos as saidas. A informacéo
processado no estdgio anterior é entdo liberada no mundo exterior por meio novamente
de interfaces que traduzem o dado digital em sinal elétrico .Tratando-se de sistemas
interativos digitais as possibilidades de saida sdo diversas, tais como som, video, luz
entre outros, configurando assim a atuacdo em midias diferentes, caracteristica de

sistema musical interativo multimodal.

e) Sistemas musicais interativos multimodais

Um sistema interativo digital pode ser classificado segundo as relagdes entre o
tipo de entrada coletada no estagio de detec¢do e o tipo de saida liberada no estagio de
resposta. Os dados de entrada e saida podem ser heterogéneos como, por exemplo, sons
e movimentos ou podem ser homogéneos como apenas sons. Por meio dessas relagdes
observamos quatro possibilidades de hibridismo em um sistema musical interativo
multimodal: heterogéneo — heterogéneo, heterogéneo — homogéneo, homogéneo —
heterogéneo e homogéneo — homogéneo. Tratando de sistemas musicais interativos pelo
menos um dos dados de entrada ou saida deve ser de natureza sonora ou musical

simbdlica, como os do protocolo MIDI.

1.2.3 Media score

Torpey (2013) apresenta o conceito de media score, uma ferramenta usada no

processo de criagdo de trabalhos multidisciplinares e multimidias. Media score busca
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melhorar a interagdo de profissionais de diferentes areas na producdo de trabalhos
artisticos complexos, além de potencializar a integracdo das novas tecnologias nas

performances ao vivo.

Com o auxilio de tecnologias tais como os sistemas interativos e interconectados, as
escolhas criativas vem se tornando cada vez mais inter-relacionadas. No entanto, em
proveito de uma intencdo expressiva comum, estas escolhas deveriam ser
gerenciadas ou pelo menos representadas a partir de um ponto comum (Torpey,
2013, p.101).

Conceitualmente, uma media score atua no processo de criacdo, traduzindo as
intencdes do artista ou grupo diretamente para um sistema que gerencia a performance,
articulando e gerando conteudos em diferentes modalidades. Com 0s recentes avangos
em tecnologias de web como o HTML 5 e interfaces de programacédo, foi possivel
implementar a proposta de media score em aplicativos de navegacdo na web. Essas
tecnologias fornecem recursos de interacdo, graficos, dudio, armazenamento e recursos
de rede necessarios para a implementacdo de uma media score. Desse modo, também é
possivel acessar uma media score a partir de qualquer computador com um navegador,
sem precisar instalar o aplicativo. Esse fato é relevante, pois permite facil acesso e
compartilhamento. Uma media score tem como um dos seus objetivos melhorar a
interacdo entre os profissionais do grupo de criagdo, potencializando o processo de
criagéo colaborativo.

O processo de criacdo de uma media score geralmente comega com um texto
fonte (de origem), podendo ser uma obra ja existente da literatura ou a masica em torno
da qual uma determinada producdo multimodal serd projetada. Alguns elementos
relevantes do texto fonte devem se tornar parte da media score. Também sdo
acrescentadas informacdes adicionais, incluindo-se notas, imagens inspiracionais,
direcdes de palco e referéncias.

Uma media score é representada de diferentes maneiras, fornecendo mdltiplas
perspectivas para a equipe de composi¢cdo e de producdo, permitindo a cada um
compreender e manipular a media score.

Durante performance, a media score pode ser usada em aplicagOes de
controle, transmitindo os dados para outros sistemas que servem como geradores de
conteddo das modalidades e estilos de saida desejados para a obra. Em casos onde
existe interatividade ou dados da performance em tempo real influenciando o contetdo

gerado, os dados da performance e/ou da audiéncia devem ser analisados e reduzidos ao
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conjunto de parametros expressivos apropriados e em seguida, podem ser modulados
pela media score antes de serem retransmitidos para os geradores de conteudo, a fim de
preservar a inten¢do do compositor, mas ainda preservar um senso de imediatismo.

A seguir temos uma figura que representa a arquitetura de uma media score.

=
=

=)

|

Figura 1: Arquitetura de uma media score. Fonte: Torpey 2013, p.116

Olhando para o lado esquerdo do diagrama, podemos ver que a media score
incorpora informac@es fornecidas pelo usuario que descrevam a intencdo artistica, por
exemplo inclui um texto fonte, roteiro ou partitura. Outro tipo de informacédo inserida na
media score sdao um conjunto de parametros de expressdo. Esses parametros devem
codificar a intencdo expressiva de acordo com uma convengédo semantica estabelecida, a
fim de ser fielmente interpretada pela media score e pelos sistemas conectados. No
ambito da implementacdo do software, um conjunto de visualizagbes apresentam as
informagdes do modelo de dados para 0 usuério e permite ao usudrio interagir e
modificar a media score. No lado direito do diagrama, vemos que a media score pode
emitir uma visualizagcdo da informacdo de controle, bem como os parametros de
expressao, a fim de conduzir geradores de contetdo que realizam a obra. Geradores de
contetido incluem a saida de &udio e sistemas visuais, animagdo dos operabots* e outras

tecnologias ou processos teatrais que podem apresentar a obra codificada pela media

4 A ~ . . . ~ .
Robds que reagem as agbes por meio da iluminagdo e movimento.
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score. Ela também permite aos compositores incorporar a interatividade na performance
com restri¢cdes definidas pelo compositor na media score. Dados da perfomance ao vivo
dos artistas ou publico s&o analisados e, em seguida, modulados e combinados com 0s
dados da media score que serdo usados pelos geradores de conteudo (TORPEY, 2013).
Segundo Torpey (2013) as principais caracteristicas e objetivos de media score
podem ser indicadas: Agnosticismo das midias, Escalabilidade temporal, Modelo
paramétrico, Unificacdo das fases de produgdo, Documento colaborativo, Composi¢do
por live input e Estética abstrata. A seguir, traducdes livres desses conceitos, como

apresentados em sua tese (Torpey, 2013, p. 108 ):

1. Agnosticismo das midias:

A media score em si mesma apresenta a intencdo do(s) autor(es) e, portanto, pode ser
interpretada em qualquer meio formado por qualquer conjunto de modalidades. Isso é
feito descrevendo a media score em termos de um conjunto de parametros com uma

semantica que pode ser aplicada e/ou interpretada huma variedade de modalidades.

2. Escalabilidade temporal:

A expressdo de uma idéia artistica ou historia também deve ser temporalmente
independente. A histdria pode ser contada por meio de uma representacao instantanea
ou uma obra sinfénica longa. Uma pode ser figurativa, a outra abstrata, mas o tempo de

apreciacao de uma obra arte pode também variar.

3. Modelo paramétrico:

Significados complexos e intengdes podem ser codificados numericamente. Essa
abordagem quantitativa permite muitas possibilidades para a aplicagéo e transmisséo da
media score em multiplas formas. Um modelo paramétrico abstrato e expressivo
possibilita que a media score seja interpretada por sistemas computacionais numa

variedade de modalidades.

4. Unificacgdo das fases de producdo:
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Media score é o documento que € utilizado no processo artistico de desenvolvimento
criativo, como um caderno ou uma colegéo de inspiragdes, codificando as informagdes
necessarias para transmitir a intengdo do compositor para 0s sistemas e 0s agentes da
criacdo da obra. No caso de sistemas de computacdo generativa, media score também
fornece controles adequados a performance. A representacdo de dados da media score
podem entdo tornar-se a lingua que une os sistemas da produgdo em conjunto. Desse

modo ela pode atuar em todos estagios da producao.

5. Documento colaborativo:

A media score promove uma linguagem comum para todos 0s departamentos criativos
envolvidos, permitindo fazer referéncia e comunicando o estado atual da producéo.
Vérias pessoas de diferentes areas podem trabalhar juntas em um documento em
evolucdo. A media score também pode permitir que os usuarios comparem a situacdo
atual com o passado. Essa capacidade de colaboracéo néo se limita apenas a uma equipe
de producéao analisando uma obra, mas pode ser utilizada durante a fase de composicéo

original, oferecendo a possibilidade de composi¢do colaborativa.

6. Composicéo por live input:

A media score apresenta um modelo que permite ao compositor definir quando e como
artistas, os dados do ambiente, os processos aleatdrios, o publico co-localizado e

audiéncias remotas podem interagir com a performance.

7. Artefato estético:

Ao contrério de formas simbolicas tradicionais de notacdo, que devem ser
interpretadas ou ainda executadas para serem entendidas, uma impressao das intencoes
estéticas/afetivas pretendidas pode ser apreendida atraves da visualizacdo de uma
media score. O modelo paramétrico subjacente permite que a representacdo estética
possa ser modificada em tempo real. Na prética, todos tipos de visualizacdo da media
score estdo disponiveis; informacdes de projeto figurativo, representando a forma real

de um possivel producdo da media score, podem ser incluidas. Representacdes
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diagramaticas oferecem formas alternativas de pensar e manipular a informacao. No
entanto, o nucleo das representacdes de uma media score sao abstratas, visualizagfes
expressivas que produzem uma apreciacdo fenomenoldgica da obra de arte a partir da

media score .

1.2.3.1 Parametros de expressao

Os parametros de expressao sdo um conceito fundamental para o
desenvolvimento e implementacdo de uma media score. Segundo torpey (2013)
parametros formais representam alguma caracteristica especifica de uma midia. Por
exemplo, pardmetros formais de mdsica incluem afinagdo, ritmo e amplitude, entre
outros. No dominio visual, alguns parametros formais sdo tonalidade, duracdo e
espessura. Os parametros de expressdo precisam ser definidos em um maior nivel de
abstracdo do que os parametros formais de qualquer modalidade. Eles devem ser
capazes de serem aplicados ou representados usando um ou mais parametros formais de
qualquer modalidade, de tal modo que eles possam ser representados em forma de
partitura e através da producdo real da obra de arte em varias midias. Eles representam
em um nivel abstrato os pontos em comum de diferentes modalidades, ja que somos
capazes de perceber a mesma qualidade em vérias modalidades. Para Torpey (2013) as
metaforas sdo um bom lugar para comecar quando se pensa em pontos comuns de
parametros formais em todas modalidades. Tal como as metaforas, Torpey (2013)
acredita existir um modelo paramétrico que seja capaz de ser universalmente aplicavel
e de capturar os tons da expressao. Na implementacdo atual da media score, Torpey (

2013) empregou sete parametros:

PESO - magnitude, grau em que a atencdo € atraida, impacto relativo ou proporcao.
INTENSIDADE - a forca ou a quantidade de presenca.

DENSIDADE - nimero de eventos por instancia de tempo ou pontos no espaco,
quantidade de atividade, camadas.

COMPLEXIDADE - grau de variagdo em diferentes escalas.

TEXTURA - qualidade de detalhes, lisa ou continua para variada, timbre.
REGULARIDADE - grau de ordem métrica, consisténcia temporal ou espacial.

TAXA - freqiiéncia de eventos por unidade de tempo ou espaco.
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Figura 2 Visdo geral do aplicativo de media score, (A) Dados editavéis, (B) Gerenciamento de sequéncia
e sele¢do, (C) Parametro "brush" - ferramenta de sele¢do, (D) Ferramenta de visualizacdo de sele¢do, (E)
Fungdes de gerenciamento, (F) Area de trabalho e (G) Controles de transporte. Fonte: Torpey 2013,p.118.

Comparando o conceito de parametros de expressao com a ideia de micro-
integracdo apresentada na secdo 1.1.1 podemos tracar algumas relac6es. Leman ( 2008)
apresenta trés niveis de descri¢cdo de energia, 0S quais S0 possiveis ocorrer a micro
integracdo, ou seja, um processo de interagdo informacional entre modalidades
sensoriais diferentes. Os parametros de expressdo estariam mais proximos do nivel
semantico, e os parametros formais dos niveis sensorial e gestual. O nivel semantico é o
mais abstrato e esta relacionado com a expressividade, partindo da informacéo de varias

manifestacdes da energia fisica.

1.3 Midias e relagdes entre midias

A palavra midia é um termo relativamente recente no portugués brasileiro e seu
uso assim como seu significado estd geralmente relacionado as midias publicas,
impressas ou eletrénicas. Nos estudos intermidias o conceito de midia assume um
cardter mais amplo e complexo, promovendo uma reconceituagdo da musica e das

outras artes como midias.
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Na lingua inglesa o uso da palavra midia € de longa tradicdo, apresentando
diversos significados como medium of communication e physical or technical medium.
Segundo Cllver (2008) a base dos estudos sobre midia e intermidialidade esta
relacionada ao significado de midia como midia de comunicacdo. Ele ainda sugere a
seguinte definicdo como ampliacdo de conceito: "Aquilo que transmite um signo (ou
uma combinacdo de signos) para e entre seres humanos com transmissores adequados
através de distancias temporais e/ou espaciais. " (Cluver, 2008, p. 8)

Chamamos de modalidade material da midia os meios fisicos usados para criar
signos nas midias como: o corpo humano, tinta, pincel, tela; marmore, madeira,
maquina fotogréfica; televisor; piano, flauta, bateria, voz, maquina de escrever,
gravador; computador, papel, pergaminho, tecidos, palco, luz, etc. (CLUVER, 2008). A
materialidade de uma midia possibilita e sustenta a configuracdo midiatica transmitida
chamada de texto. Para Cliver (2008) texto sdo as configuracdes em todas as midias e
ndo somente na midia verbal. Assim uma obra de arte pode ser entendida como uma
estrutura signica complexa, o que faz com que tais objetos sejam denominados “textos”,
independente do sistema signico a que pertencam.

Cook (1998) abre uma discussdo sobre a definicdo de midia apresentando a
formulagdo de Jerrold Levinson que formula o conceito no contexto das formas hibridas
de arte. Para Levinson, a definicdo de midia aproxima-a do termo arte, reconhecendo
gue midia tem mais relacdo com o tipo de arte ao invés do tipo de material, desse modo
nega que o termo midia equivale ao material ou dimensdes fisicas. A midia € uma
forma desenvolvida do uso de dados materiais ou dimensdes, com certas propriedades
entrincheiradas, praticas e possibilidades.

Coo0k(1998) também indica a ideia de que a midia deve apresentar dimensdes

independentes de variacdo, como a masica e danca no bale.

Quando falamos que o balé combina as midias distintas de musica e dang¢a, ndo
significa simplesmente que a musica e a danca sdo formas de arte com sua
propria histéria (afinal, o balé tem a sua propria histdria, também). Também ndo
estamos fazendo declaragBes sobre os vestigios materiais, sensoriais modos ou
processos cognitivos associados com mdsica e danga (embora, mais uma vez,
isso ndo quer dizer que essas coisas ndo podem colidir sobre a sua identidade
como midia). O que estamos dizendo é que, no balé existe um grau de autonomia
entre a muisica e a danca, pois eles constituem dimensfes independentes de
variancia (para usar o termo de Levinson), e o efeito estético do balé emerge da
interacdo entre os dois (COOK, 1998, p.263).
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Segundo Cook (1998) a musica nunca esteve sozinha, sempre manteve relacfes
com textos, imagens, gestos e imagens em movimento que participam ativamente na
construcdo de significados. E destacando que mesmo a mdsica considerada sozinha
mantém relacGes com notacdo e com o discurso verbal, ele conclui que a musica deve
ser vista como uma multimidia:

A convivéncia e o confronto de diferentes midias se inscrevem dentro da pratica
da Msica classica Ocidental (e talvez de toda Mdusica), na relagdo do som e da
notacdo, e na relagdo entre misica e discurso verbal. E neste sentido que a
musica, mesmo mdusica sozinha, deve ser adequadamente visto como uma forma
de multimidia em que ali os componentes, exceto um, tém estado forcado a

correr no subsolo, sublimado ou de outra forma marginalizado (COOK,1998, p.
270).

Torpey (2013) define o termo midia como um estabelecimento artistico
composto por uma ou mais modalidades em contextos particulares de consumo. O
termo modalidade empregado por ele estd relacionado a modalidade sensorial, "
sensibilidade ou percepcdo ou um processo que produz contetddo de informacdo para a
percepcao de um sentido particular.” ( Torpey, 2013, p. 20)

1.3.1 Intermidialidade

Intermidialidade estuda as relacGes entre as midias. Segundo Cliver (2008) o
conceito de intermidialidade cobre pelo menos trés formas possiveis de relacdo:
combinacdo entre midias; referéncias intermidiaticas e a transposicao midiatica.

Na combinacdo entre as midias temos a presenca material de pelo menos duas
midias. Nessa categoria nos podemos distinguir entre multimidias, na qual os sdo textos
separdveis e separadamente coerentes, compostos em midias diferentes; e textos
mixmidias, que contém signos complexos em midias diferentes que ndo alcancariam
coeréncia ou auto-suficiéncia fora daquele contexto. Cancdes, revistas, emblemas séo
textos multimidias; exemplos de textos rnixmidias sdo cartazes de publicidade,
histérias em quadrinhos e selos postais ( CLUVER, 2008). A relagdo chamada por ele
de referéncia intermidiatica se aplica a textos de uma midia s6 (pode ser uma midia
plurimidiatical como o cinema) que citam ou evocam de maneiras muito variadas e
pelos mais diversos motivos e objetivos, textos especificos ou qualidades genéricas de
uma outra midia. Estruturas musicais, como a fuga e a sonata, foram imitadas em textos

literarios e pinturas. E a transposi¢do midiatica € o processo "genético™ de transformar
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um texto composto em uma midia, em outra midia de acordo com as possibilidades
materiais e as convengdes vigentes dessa nova midia. Geralmente chama-se de
adaptacao esse tipo de transformacdo midiatica.

Cook (1998) classifica os modelos multimidias em trés tipos: conformidade,
competicdo e complementacdo. Conformidade ocorre quando duas midias apresentam
contetdos com similaridade podendo ter funcdo de amplificagdo, pois o efeito é
potencializar o significado que ja se encontra presente em dada midia, sem a vinculagao
de qualquer relacéo de diferenca entre eles, como por exemplo a musica e um libreto de
oOpera. Outra funcdo da conformidade é a projecdo implicando a extensédo de significado
em um novo dominio, mas sem a colisdo de significacdo que define a competicédo : a
musica de Bernard Hermann para o filme Psicose € uma projecdo das qualidades
dramaticas e emocionais do filme de Hitchcock. A competicdo é intrinsecamente
dindmica e contextual, atuando mediante a confrontacdo das diferencas de contedos
entre as midias; como exemplo Cook (1998) cita o video Material Girl da cantora
Madona, no qual uma elaborada diegese cinematogréfica se sobrepde a musica langada
anteriormente. Ja na complementacdo os contetdos de cada midia se complementam, o
que esta em falta em uma midia é preenchido pela outra : como exemplo poesia e
masica nas cancdes. Para Cook (1998) as interacGes entre as midias sdo processos

dindmicos podendo oscilar de um modelo para outro.

1.3.2 Hipermidia e hipertextos

Com o desenvolvimento das tecnologias digitais, um tipo de relacdo entre
midias chamada hipermidia ganha destaque. O termo hipermidia decorre do conceito de
hipertexto formulado nos anos 60 por Theodor Nelson, um sistema complexo de
interconexdes de textos pertencentes a midias diferentes, promovendo um complexo de

producdo significante ndo sequencial.

A hipermidia é um desenvolvimento do hipertexto, designando a narrativa com alto
grau de interconexao, a informagdo vinculada (...) Pense na hipermidia como uma
coletanea de mensagens elasticas que podem ser esticadas ou encolhidas de acordo
com as agdes do leitor. As idéias podem ser abertas ou analisadas com multiplos
niveis de detalhamento (NEGROPONTE, 1995, p.66).
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Metaforicamente, um sistema hipermidia é a nossa memoria expandida através
de mediagdes técnicas cuja carga de informacdes se atualiza e potencializa a cada
segundo, formando uma tapecaria signica de textos que dialogam com outros textos,
remetem a outras realidades, interagem com sons e imagens, formando um tecido

imaterial que denominamos de hipermidia.

Se entendemos a consciéncia e a imaginagdo como processos de associacdo
continua e de reestruturacao de imagens e conceitos selecionados pela memoria,
ndo é dificil perceber que a hipermidia resulta em uma representacdo mais
adequada dessa mesma consciéncia ou dessa imaginagdo do que os cédigos
sequenciais restritivos das escrituras lineares (MACHADO, 1997, p.147).

A hipermidia tem um carater ndo linear. Os diferentes processos de construcéo
signica na esfera digital operam com informacfes vinculadas, interconexdes de
narrativas, multiplicidade, instantaneidade e estruturacdo né&o linear. Desse modo a
construcdo dos sentidos se apresenta de forma aberta por meio da interacdo do usuario.
Para Santaella (2003) a ndo linearidade é homologa aos modos contemporaneos de

viver.

Enfim, a ndo linearidade das midias ja estd encarnada na propria maneira de
viver. E certo, porém, que essa descontinuidade é levada aos extremos nas

midias[...] (SANTAELLA, 2003, p. 97).
A interacdo € outro aspecto fundamental de um ambiente hipermidia. A
interatividade estéa relacionada com a possibilidade de reapropriacdo, recombinacao e
personificacdo das mensagens recebidas, assim quanto maior é a presenca dessas

possibilidades maior é grau de interatividade do sistema.

Enfim, o carater interativo é elemento constitutivo do processo hipertextual. A
medida que a hipermidia se corporifica na interface entre os nés da rede e as
escolhas do leitor este se transforma em uma outra personagem. Dentro dessa
perspectiva, minha tese é: o leitor é agora um construtor de labirintos (
LEAO,1999, p. 41).

Mediante as mais diversas op¢des de leitura e interacdo, a hipermidia prevé a
criagdo de roteiros e programas que sejam capazes de guiar 0 USUario no processo de
navegacdo. "Esses roteiros servem para sinalizar algumas rotas de navegacdo do
usuario, para que uma imersdo compreensiva se dé."(Santaella, 2003, p. 95)

Segundo Machado (1997) a melhor metafora para hipermidia € o labirinto, pois

ele reproduz a estrutura intricada e descentrada da hipermidia. Trés tragos que definem
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um labirinto podem ser também os tracos basicos de uma hipermidia. O primeiro é que
o labirinto convida & exploracdo. Resolver um labirinto era percorré-lo como um todo,
era conhecé-lo por inteiro. O Segundo traco é a exploracdo sem mapa: ndo tendo a visdo
global de um labirinto, o navegante precisa fazer calculos locais, de curto alcance para
decidir por onde trilhar. O terceiro traco € a inteligéncia astuciosa na qual o navegante
avanca por meio da experiéncia, aprendendo com 0s erros e constituindo os roteiros de
navegacéao.

Instantaneidade é uma caracteristica da hipermidia: devido ao carater digital da
informacao as trocas simbolicas ocorrem em tempo real, gerando permanente processo
de construcdo de novas metéforas e sentidos. Como mencionado anteriormente, o
avanco técnico das tecnologias digitais permite o trénsito de diferentes representagdes
que incidem diretamente na dinamica da cultura. Como Leéo (1999) aponta, atualmente,
apos o dominio técnico da hipermidia, é chegado o momento de artistas e pesquisadores

proporem formas mais organicas e novas estruturas normativas de criagéo.

1.4 Criagdo musical hipermidiatica

Vivemos em um mundo repleto de metaforas, criamos e usamos metaforas
diariamente. Trata-se de uma tendéncia humana que tem origem em n0ssS0S processos
cognitivos, pois criar uma metéafora corresponde ao processo de associar elementos

dissimilares, criar relagfes, dessa forma buscamos sentidos para 0 mundo que nos cerca.

As metaforas formam grande parte do sistema conceitual e afetam a maneira
como se d& o pensamento, interferem na forma como o ser humano percebe as
coisas no mundo e como age diante disto. O pensamento forma a base de novas
combinagdes metaforicas tanto para a questdo poética como para a agdo comum
do cotidiano. Desta forma, é necessario que se perceba a responsabilidade de
cada signo colocado no mundo.(SANTANA, 2006, p.169)

Essa forma de estruturar o pensamento sugere uma grande rede metafdrica na
qual varias informacGes séo associadas.

Tecnologias sdo as ferramentas materiais ou conceituais utilizadas na realizagédo
de alguma tarefa. Segundo Lévy (1993) as tecnologias podem exteriorizar e reificar uma
fungéo cognitiva, uma atividade mental, essas tecnologias sdo denominadas por ele de

tecnologias intelectuais. Desse modo podemos observar que a hipermidia esta
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relacionada com nossa forma de significar, correspondendo ao processo cognitivo da

construcdo de metéaforas.

Tecnicamente, um hipertexto é um conjunto de nés ligados por conexdes. Os nos
podem ser palavras, paginas, imagens, graficos ou partes de graficos, sequéncias
sonoras, documentos complexos que podem eles mesmos ser hipertextos (LEVY,
p.33, 1993).

Podemos investigar alguns processos de criagdo musical com base no conceito
de hipermidia. Como ja mencionado anteriormente, um ambiente hipermidia pode ser
considerado um hipertexto. Desse modo vamos apresentar algumas caracteristicas de
um hipertexto/hipermidia e observar suas possiveis implicagdes no processo de criacao
musical.

Lévy (1993) apresenta alguns principios fundamentais de um hipertexto:

1.Principio de metamorfose: a rede hipertextual estd em constante renegociacdo e
construcgéo.

2.Principio de heterogeneidade: os nos e as conexfes de uma rede hipertextual sdo
heterogéneos. Na memoria sdo encontradas imagens, sons, palavras, diversas sensacoes,
modelos, etc e as conexdes serdo ldgicas, afetivas , etc.

3.Principio de multiplicidade e de encaixe das escalas: qualquer né ou conexéo, quando
analisado, pode revelar-se como sendo composto por toda uma rede.

4.Principio de exterioridade: o crescimento e sua diminuicdo, sua composi¢do e sua
recomposicdo permanente dependem de um exterior indeterminado: adicdo de novos
elementos, conexdes com outras redes.

5. Principio da topologia: a rede é o espaco, tudo funciona por proximidade.

6.Principio da mobilidade de centros: a rede ndo tem centro permanente.

O principio de metamorfose pode ser verificado em dois niveis: quando temos
um sistema musical interativo e quando além do sistema interativo temos um processo
de criacdo coletivo. No primeiro caso podemos ter um sistema interativo cuja entrada
musical estd em constante renegociacdo e constru¢do, muitas conexdes podem ser
estabelecidas com os sons. No segundo caso 0s participantes estdo por meio da
experimentacdo trocando e construindo sonoridades.

Os sons podem se conectar a emocgOes, subjetividades, palavras, diversas

sensacOes, imagens, cores, movimentos etc, de forma logica ou intuitiva. A
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heterogeneidade pode se expressar até mesmo entre elementos de uma mesma midia (p.
eX., géneros musicais distintos).

O principio de multiplicidade e de encaixe das escalas pode ser observado em
um sistema musical interativo e também nos processos de criacdo coletiva, que quando
analisados podem revelar uma rede de metaforas, na qual qualquer n6é ou conexdo pode
ser composto por toda uma rede hipertextual.

O principio de exterioridade pode ser compreendido através da ligacdo que cada
agente da criacdo tem com outras redes metaforicas e conceituais, que sempre estdo
presentes em sua interacdo com a obra em desenvolvimento. Também sdo possiveis
outras formas (fisicas) de conexdo tais como a Web, redes celulares etc.

Podemos associar o principio da topologia aos processos cronoldgicos (pré-
definidos ou nao) de uma criacdo musical: se a topologia das redes oferece diferentes
possibilidades de percurso, uma versdo especifica de uma criacdo musical sempre
realiza um desses percursos, criando afinidades temporais entre n6s que em outras
versoes talvez ndo seriam téo evidentes.

Durante a performance mediada por sistema interativo musical e também em
processos de criacdo musical coletivos podemos observar um permanente deslocamento
do centro da rede metaférica, o que converge com o principio da mobilidade de centros
e ndo linearidade de uma hipermidia.

A interacdo € um aspecto importante de um ambiente hipermidia que também
pode ser observado em algumas cria¢cbes musicais. Quando temos um sistema musical
interativo, a interacdo pode ocorrer em Varios niveis: interagdo com proprio sistema, no
qual entradas e respostas sdo articuladas; interacdo entre midias diferentes; interacdo
entre os participantes mediante a conexdo entre os dispositivos utilizados na
performance. Devemos atentar que nos dois Gltimos casos também podem ocorrer
interacdes mesmo sem a conexdo direta dos dispositivos (troca de dados digitais), mas
mediante diversos tipos de comunicacdo estabelecidas entre os participantes, ja que 0s
corpos podem ser considerados midias comunicacionais em constante troca com o
ambiente.(Santana, 2006)

Quando observamos ou participamos de processos de criagdo musical com as
caracteristicas apresentadas acima, podemos denomina-los de criagdo musical
hipermidiatica. A criacdo coletiva potencializa esse tipo de criagdo, pois as
possibilidades de interacdo serdo mais amplamente exploradas, podendo integrar

participantes ligados a diferentes linguagens artisticas e midias. Nesse contexto é
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possivel observar o processo de estabelecimento de uma inteligéncia coletiva. A criacao
pode se tornar um espaco de interacOes entre conhecimentos e conhecedores, no qual a
experiéncia de cada participante é valorizada. Como previa Lévy acerca do ciberespaco,

que também € um ambiente hipermidiatico:

[...] ao considerar um espago dos conhecimentos no qual todos os individuos
possuem zonas de competéncias, cada um pode se definir a partir de sua prépria
mestria. Essas zonas se tornam ilhas de confianca e servem de base para a
exploragdo e a apropriacdo de novos conhecimentos. O individuo ndo mais é
marcado a partir do que ele ndo sabe (atitude que tende a exclui-lo), mas a partir
do que sabe. Esse reconhecimento instaura uma dindmica psicoldgica e social
positiva a partir da qual o excluido pode definir um projeto de formacéo,
primeiro passo em dirego a insercdo (LEVY; AUTHIER, 1995, p. 152).

Para que ocorra a criacdo hipermidiatica de forma efetiva é preciso desenvolver
0s nds da rede. Esses garantiriam que as conexfes fundamentais da rede sejam
estabelecidas. O sistema musical interativo pode estabelecer alguns desses nos, a
estruturacdo desse processo pode ocorrer a partir de uma poética ja estabelecida ou pela
experimentacdo. Outros nos podem ser estabelecidos mediante a criacdo de roteiros e

pelo uso de media score no qual sdo estabelecidos alguns pontos nodais da criagao.

1.4.1 Improvisacao/roteiros

Na improvisacdo o0 executante toma decisdes acerca do que vai executar em um
intervalo de tempo praticamente instantaneo. Essas decisfes s&o baseadas em modelos
de improvisacdo que possibilitam a relacdo da improvisacdo com a estética
composicional na qual esta inserida. Rogério Costa (2007) denomina esses modelos de
improvisagdo de hiperpartitura, um conjunto de possibilidades previstas em certos
idiomas musicais. Nesse contexto as possibilidade de interacdo e conexdes se
apresentam mais restritas devido as especificidades idiomaticas. Ao refletir acerca de
ambientes de criacdo hipermidiaticos, devemos aproximar de modelos de improvisagao
que possibilitem mais altos niveis de interagdo, como na improvisacao livre.

Costa (2003) define a improvisacdo livre como:
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aquela que procura ndo se subordinar a nenhum idioma especifico (e nem a eles se
opor, necessariamente) - supde-se que a énfase recaia sobre o enténdre® que é uma
intencdo de escuta dirigida as caracteristicas pré-musicais do som
descontextualizado de sistemas abstratos ou idiomas e tomado como um objeto em
si mesmo. Neste sentido, a livre improvisacdo se d& mais propriamente num
ambiente de escuta reduzida que é, segundo Schaeffer, uma escuta que busca
escapar tanto de uma intencdo de compreender "significados" (seméanticos, gestuais
ou mesmo musicais no sentido de estar inserida em algum idioma) quanto de uma
identificacdo de causas instrumentais. (COSTA, 2003, p. 38)

A escuta reduzida implica na anélise dos sons em torno de suas caracteristicas

intrinsecas (timbre, envelope sonoro, grdo, duracdo etc.):

[...] atitude de escuta que consiste em escutar 0 som em si mesmo, como objeto
sonoro, abstraindo a sua real proveniéncia ou suposta, e do sentido que ele aporte.
[...] Na escuta reduzida, o que a nossa intengdo de escuta visa é o acontecimento
que o objeto sonoro é em si (e ndo para o qual remete), sdo os valores que ele aporta

em si (e ndo aqueles dos quais é o suporte) (CHION, 1983. p.31-32).

A escuta reduzida é um aspecto fundamental para fluéncia da improvisacdo
livre. Por meio da escuta e memoria sonora é possivel estabelecer as relagdes sonoras
necessarias para a fluéncia da improvisacdo musical, pois 0s musicos estdo se
relacionando diretamente com som e devem reagir instantaneamente aos estimulos
sonoros dos outros participantes, desse modo a escuta deve ser intensificada no
processo. A aplicacdo do conceito de escuta reduzida nas criagdes possibilitam uma
ampliacdo dos materiais sonoros utilizados na criacdo, assim como as possibilidades de
combinacdo entre eles, ou seja, a interagdo, convergindo assim com a proposta
hipermidiatica de criagdo.

Segundo Merleau Ponty (apud CAZNOK, 2008) no interior de cada sentido
existe uma camada originaria do sentir que é anterior a separacao dos sentidos. Assim a
percepcao se anuncia primeiro na camada originaria, na qual ocorre uma comunicacao,
uma troca entre os sentidos. E possivel observar uma relagdo entre a fenomenologia de
Merleau Ponty e os conceitos de escuta reduzida do compositor Pierre Schaeffer.
(OBICI, 2006) A escuta reduzida almeja a esséncia do sonoro aproximando a escuta da
“camada originaria”, na qual ndo ocorre a separagdo dos sentidos. Podemos observar
essa relacdo de intercAmbio sensorial também em algumas criacbes da mdasica

contemporanea. O aspecto textural passa a ser real¢cado nas poéticas musicais do século

® Um dos quatro tipos de escuta propostos por Pierre Schaeffer (1996) em seu Tratado dos Objetos
Musicais: écouter (escutar), ouir (ouvir), enténdre (entender, tender para) e comprendre (compreender).
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XX.  Parametros sonoros complexos como densidade, superficie, rugosidade,
granulacdo etc sdo evidenciados nessas composi¢Oes. Tais parametros presentificam
sensacOes visuais, tateis e auditivas relacionadas a superficies, indicando desse modo a
potencializardo de uma escuta hibrida nessas obras. Os agenciamentos desenvolvidos
por meio da relacdo desses parametros sonoros, até entdo circunscritos ao dominio
visual, proporcionaram uma aproximacéo da mdsica com outras linguagens artisticas,
principalmente as visuais (CAZNOK, 2008). Nesse contexto podemos observar a
possibilidade da video improvisacéo (e de outras modalidades artisticas) aliada a criacao
musical.

Rogério Costa (2007) discorre sobre o processo criativo nas improvisagdes
musicais, baseado no pensamento de Elias Canetti acerca da multiddo. A multiddo é
heterogénea, plural, sdo varias singularidades que configuram redes multiplas, sem
nenhum comando univoco. Nas multiddes os universos se cruzam, varias possibilidades
se criam a cada cruzamento, a cada conexdo. Assim, nas improvisacdes comparadas a
multiddo, cada participante com sua singularidade se cruza e explora novas
possibilidades e relacdes com os sons, imagens, gestos etc.

O gesto sonoro esta ligado a expressao, por meio de um gesto é possivel
controlar varios pardmetros sonoros ao mesmo tempo, desse modo o gesto sonoro
corresponde uma acdo expressiva envolvendo varios parametros sonoros, na qual a
analise de cada parametro ndo fornece o conteldo expressivo total do gesto
(IAZZETTA, 1997). Os gestos sonoros também podem ser um elemento de referéncia
para uma criacdo, podendo ser compreendidos como movimentos que geram
significacBes sonoras. No contexto de uma criacdo hipermidiatica, ele se apresentam
como um aspecto de muita relevancia, pois além possibilitar mais clareza expressiva na
criacdo também possibilitam a fixacdo de pontos nodais da rede. Roteiros de
improvisacdo/ criacdo elaborados a partir de gestos sonoros podem potencializar as
conexdes e interatividade da criacdo hipermididtica.

Por meio da elaboracgdo dos roteiros podem ser estruturados os elementos nodais
assim como a poética da criacdo. E importante destacar que os sistemas musicais
interativos utilizados na criacdo podem ja& fornecer grande parte da estrutura nodal.
Assim os roteiros articulam esses nos decorrentes com a estrutura geral da criacdo. Os
elementos de um roteiro direcionado a criacdo hipermidiatica devem apresentar alto
potencial associativo, para assim funcionar como os nos fundamentais da criacdo. Desse

modo é interessante que 0 materiais Sonoros propostos nos roteiros estejam préximos da
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camada originaria e sejam explicitados por meio da escuta reduzida. Alguns desses
aspectos convergem com caracteristicas que podem ser observadas em criagdes que
utilizam uma media score.

A possibilidade de criacdo a partir de um processo que potencialize o
intercdmbio sensorial e a articulacéo entre varias midias por meio de elementos nodais
relacionados a camada originéria, 0 que sonoramente esta relacionado a escuta reduzida,
também tem referéncia em uma media score. Torpey (2009) usa o termo parametros de
expressao para denominar um parametro o qual se refere a uma intencéao artistica que
pode ser expressa em qualquer tipo de midia ou linguagem artistica. Desse modo em
uma criagdo que utiliza uma media score podem ser articulados elementos nodais tais
como o0s pardmetros de expressdo que potencializam a interacdo entre midias e
linguagens artisticas; além disso uma media score prevé que 0s parametros de expressao
sejam codificados numericamente de forma a serem utilizados em sistemas
computacionais fornecendo as vérias possibilidades de processamento e armazenamento
de dados digitais, tais como a micro integracdo, caracteristicas de uma criacdo
hipermidiatica.

A elaboracdo coletiva também é prevista em uma media score, pois ela € um
documento colaborativo que pode ser interpretado em qualquer linguagem e assim é
fundamental a atuacdo e interacdo de pessoas decorrentes de varias areas, outra

caracteristica de uma criacdo hipermidiatica.

1.4.2 Obra aberta e criagao coletiva.

A proposta de hipermidiatica de criacdo pode ser compreendida segundo o
conceito de obra aberta de Umberto Eco. O conceito € introduzido em um livro
homénimo na qual o autor discute modos de producédo e apreciacdo artisticas ao longo
da historia. A principio todas as obras de arte sdo abertas, pois permitem diversas

possibilidades de interpretacéo

Neste sentido, portanto, uma obra de arte, forma acabada e fechada em sua
perfeicdo, o de organismo perfeitamente calibrado, é também aberta, isto &,
passivel de mil interpretacfes diferentes, sem que isso redunde em alteracdo de
sua irreproduzivel singularidade. Cada fruicéo €, assim, uma interpretacdo € uma
execucdo pois em cada fruicdo a obra revive dentro de uma perspectiva
original.(ECO, 2008, p.40)
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N&o obstante esta constatacdo, existem obras que promovem e enfatizam as
multiplas possibilidades de interpretacdo e da execugdo. Dessa maneira a estrutura da
obra j& prevé um campo de possibilidades que se articulam segundo a poética da

criagdo. Eco ( 2008) denomina esse tipo de criacdo artistica de obra aberta.

[...]Jas novas obras musicais, ao contrario, ndo consistem numa mensagem
acabada e definida, numa forma univocamente organizada, mas sim numa
possibilidade de vérias organizacdes confiadas a iniciativa do intérprete,
apresentando-se, portanto ndo como obras concluidas, que pedem para ser
revividas e compreendidas numa- direcdo estrutural dada, mas como obras
"abertas", que serdo finalizadas pelo intérprete no momento em que as fruir
esteticamente.(ECO, 2008 , p.39)

Uma obra aberta se caracteriza pela participacdo do intérprete de forma mais
determinante na obra, dissolvendo os limites entre estrutura e interpretacdo. Em
algumas obras consideradas abertas, composicao e interpretacdo tendem a fusdo. Porém
é importante ressaltar que sempre ha algo - uma estrutura, um conceito, um percurso -
que permite o reconhecimento da obra.

Uma criacdo musical hipermidiatica deve promover a interatividade e desse
modo a participacdo do intérprete na construcdo dos sentidos e rotas de navegacao da
rede, com base em alguns pontos de conexdo estabelecidos pelo propositor da obra.
Assim podemos tratar esse tipo de criacdo como uma obra aberta.

Podemos entdo refletir acerca do aspecto coletivo da criacdo hipermidiatica,
sendo um tipo de obra aberta em que os interpretes sdo participantes efetivos do
processo de criagdo. Apos o estabelecimento dos nds basicos da criacdo por meio de
sistemas musicais interativos, media score e/ou roteiros, com as execuc¢des dos
intérpretes outros pontos nodais tendem a se estabelecer, algumas rotas de navegacao
séo fixadas.

Como mencionando anteriormente, a criacdo coletiva potencializa a criagéo
musical hipermidiatica ampliando as possibilidades de interacdo. A interacdo entre
participantes com experiéncias em linguagens artisticas e areas diferentes & um aspecto
fundamental para promover a inteligéncia coletiva e o carater multimodal sensorial da

rede hipermidiatica.

1.4.3 Demandas, festivais, coletivos
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E notavel nessa ultima década o surgimentos de diversos festivais com propostas
relacionadas a arte e tecnologias, artes digitais ou novas tendéncias. Desse modo, esses
festivais vém apresentando grandes possibilidades de apreciagéo, reflexdo e debates
acerca de criacBes musicais com caracteristicas hipermidiaticas. Na cidade de Belo
Horizonte podemos destacar a ocorréncia de trés festivais internacionais: Eletronika,
FAD (Festival de Artes Digitais) e COMA (Conex@es Exploratérias entre Musica e
Performances Hibridas). As acdes desenvolvidas nesses festivais e outros no Brasil e
exterior vém promovendo o crescimento da criacdo e exibicdo de artes experimentais,
assim como das criagdes musicais com caracteristicas hipermidiaticas.

O festival Eletronika comemorou em 2013 a décima quinta edi¢do. Suas edi¢es
sdo compostas por apresentacbes musicais, exposi¢coes e oficinas. O festival vem
apresentando em suas programaces artistas que buscam ampliar as possibilidades de
interacdo da musica com outras linguagens, destacando-se a interacdo entre musica e
imagem.

Realizado pela lei municipal de incentivo a cultura (Fundagdo Municipal de
Cultura de Belo Horizonte), Prémio Funarte de arte contemporanea e por patrocinios
privados, o FAD teve sua primeira edi¢cdo em 2007. Cada edi¢do apresenta os principais
eixos: exibicdo de performances, instalacbes e demais apresentacOes, palestras,
simpdsios e workshops. Por meio de editais sdo selecionados os artistas que exibirdo
seus trabalhos no festival. Desde 2011 o FAD passou definir um tema especifico para
cada edicdo. Destaca-se nas edicBes do FAD exibicGes de performances que buscam
interacdo entre masica e imagem e em algumas entre masica, imagem e danca. Técnicas
diferentes sdo utilizadas nessas performances como a improvisacdo audiovisual ou
processos generativos realizados por meio de softwares como VVVV, MAX
MSP/JITTER e PURE DATA, por exemplo.

Nos dias 27, 28 e 29 de outubro de 2011 Belo Horizonte recebeu a primeira e
aparentemente Unica edicdo do COMA - Conexdes Exploratérias em Musica &
Performance Hibrida. Durante trés dias, musicos, artistas, filmmakers e pensadores
contemporaneos internacionais e nacionais compuseram uma programagao composta
por concertos, oficinas, performances, club nights e discussfes. Destacam-se também
propostas que buscam a interag@o entre musica, luz e imagem.

Nesse contexto destacam-se tambem propostas de formacdo de artistas que
atuem na criacdo, experimentacdo e investigacdo na é&rea de arte-tecnologia.

Geralmente, esses espacos também fornecem suporte para exibicdo e residéncia de
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artistas relacionados a esse tipo de criagdo artistica. Alguns espagos com essas
caracteristicas foram constituidos na cidade de Belo Horizonte, como OiKabum/Futuro,
Marginalia Lab e Georgette Zona Muda. Os dois primeiros tém patrocinio de empresas
privadas como a Oi e Vivo, j& o Georgette Zona Muda atua de forma independente
gerida por um conjunto de grupos artisticos da cidade.

O espago OiKabum é uma escola de arte e tecnologia que oferece a jovens de
comunidades populares urbanas, estudantes ou egressos da rede publica, formacdo em
cursos de design grafico, computacéo grafica, video, fotografia, web design e producéo
de audio. O espaco preza pelo desenvolvimento de processos criativos além do
desenvolvimento técnico. Desse modo promove a experimentacdo e interacdo entre as
linguagens artisticas. O espago Oi Futuro promove diversas tipos de apresentacfes e
performances além exposicdes e mostras tais como a Mostra Arte Sonica.

O Marginalia Lab atua em Belo Horizonte desde 2010 por meio de patrocinio
privado e no segundo semestre de 2013 passou a atuar de forma independente com o
nome de Georgette Zona Muda. O Margindlia Lab promoveu workshops, perfomances,
palestras e residéncia artistica na area que circunscreve a criacdo e experimentacdo em
arte e tecnologia.

O espaco Georgette Zona Muda atua de forma mais ampla na arte e ndo apenas
circunscrevendo arte e tecnologia, mas mantém ainda esse campo de atuacao.
Destacando palestras relacionadas a interacdo entre linguagens artisticas com grandes

pesquisadores nacionais nas areas de Arte Sonora, Sonologia e outras.

Cultiva conceitos ja antes enraizados no espaco que atualmente Ihe serve de sede
— 0 conhecimento livre, a troca entre diversas areas de conhecimento, o incentivo
a pesquisa e a préticas experimentais de arte e ensino. Georgette entende
ainda que ética e estética andam juntos, acolhendo préaticas artisticas
comprometidas politicamente, de potencial transformador, recuperando valores
atualmente em crise na sociedade. (http://georgettezonamuda.wordpress.com/)

1.5 Consideracoes finais
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Nesse primeiro capitulo apresentamos algumas caracteristicas conceituais,
técnicas e estéticas da cibercultura ou cultura digital. As principais caracteristicas
conceituais decorrem da possibilidade de se relacionar com a informagéo de forma
hipermidiatica e do processo de digitalizacdo da informacdo (SANTAELLA, LEVY,
2003, 2000). Apresentamos 0 conceito de micro-integracdo relacionado as
possibilidades técnicas do processamento e armazenamento de informacdo digital que
permite intercdmbios de modos sensoriais relacionados a diferentes niveis de descri¢do
das informacgbes (LEMAN, 2008). Esse processo de intercambio sensorial presente no
cotidiano por meio das tecnologias digitais instaura uma relagcdo estética denominado
por Basbaum (2008) de percepcdo digital. Nesse contexto, apresentamos diferentes
relagdes da criagdo musical com a cultura digital, que se ddo por meio de novas formas
de atuacdo que lazzetta (1994) denominou de musico usuério, de novas técnicas como
0s sistemas musicais interativos, de novas ferramentas conceituais e concretas de
criagdo como a media score.

Prosseguimos para a apresentacdo de uma proposta de uma ferramenta
conceitual denominada criacdo musical hipermidiatica, que relaciona algumas
caracteristicas de uma hipermidia com alguns tipos de criacdo musical, principalmente
as do contexto das tecnologias digitais. Para melhor compreenséo do termo buscamos
algumas definicdes e processos de interacdo entre midias, pois em uma criacdo
hipermidiatica ocorre algum tipo de interacdo entre midias. Finalmente foram
apresentadas algumas caracteristicas de uma criacdo hipermidiatica que, em sua
esséncia, deve promover e potencializar os processos de interacdo entre midias,
linguagens artisticas e intérpretes/criadores.

O proximo capitulo aborda a analise de obras que apresentam caracteristicas de
uma criacao hipermidiatica. E também sera apresentado uma peca desenvolvida a partir

do conceito de uma criagdo hipermidiatica.
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Capitulo 2 - Praticas em criacdo musical em contextos hipermidiaticos

Partindo do contexto e conceitos apresentados no capitulo 1, vamos apresentar e
analisar algumas obras relevantes que podem ser caracterizadas como criagdes musicais
hipemidiaticas, além de um estudo de caso. Essas obras foram escolhidas ndo apenas
por oferecerem elementos suficientes para uma analise a partir do conceito de criacdo
hipermidiatica; também foram considerados fatores ligados ao acesso e extensdo da
documentacao e sua relevancia histérica. Dentre elas, apresentaremos uma obra criada
com uso de uma media score. Ao final discutiremos um estudo de caso: 5 elementos,
obra desenvolvida durante a pesquisa a partir do conceito de criacdo hipermidiatica.

Como descrito na secdo 1.4.3, muitas obras com caracteristicas hipermidiaticas
sdo apresentadas e criadas na atualidade, porém existem dificuldades na analise dessas
obras decorrentes de questbes ligadas a sua documentacdo e a outras caracteristicas

intrinsecas.

2.1 Dificuldades na documentacéo e analise

Encontramos algumas dificuldades de analise quando estamos pesquisando
obras multimidias devido a falta de documentacdo, dentre outros fatores. "A
preservacdo e manutencdo das artes baseadas em tecnologia, tais como instalagdes
multimidias, masica eletroacustica, ou multimidia, é um desafio atual" (Lombardo et al,
2009, p.25).

Para Lombardo (2009) os principais problemas de documentacdo e preservacao
podem ser caracterizados em trés niveis: no nivel institucional, nivel conceitual e nivel
técnico.

Problemas surgem em nivel institucional, pois geralmente véarios dominios
disciplinares estdo envolvidos nessas obras, entdo a responsabilidade pela
documentacdo e preservacdo da obra fica difusa. No nivel conceitual, ocorre algo
semelhante devido a fragmentacdo do processo de criacdo entre varios agentes humanos
e tecnologicos, multiplos momentos de criacdo, realizacdo e performance, além de
varios conceitos teoricos. No nivel técnico, os problemas sdo devido a rapida evolucao

da tecnologia que dificulta o0 acesso a obras concebidas apenas algumas décadas atras.
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Lombardo (2009) apresenta o Poéme Electronique, de E. Varése, como um exemplo

dessas dificuldades de andlise e preservacdo desses tipos de obra.

Com a sua complexidade artistica e tecnoldgica, 0 Poéme Electronique pode ser
considerado como um exemplo para o problema da preservacdo, porque o pavilhdo
foi desmontado ap6s o fim da feira mundial, a posteridade foi confrontada com uma
documentacdo fragmentada e com o0s componentes individuais da instalacdo

(Lombardo et al, 2009, p. 25).

Geralmente essas obras sdo desenvolvidas mediante um processo de interacao de
todos os elementos possiveis de participar da obra, tais como som, imagens, arquitetura,
espaco, publico entre outros. Segundo Campesato (2009) muitas dessas obras podem ser
compreendidas como arte sonora.

Por outro lado, na arte sonora 0 espago real em que a obra se apresenta é parte da
propria obra. E ndo sdo apenas os elementos “acusticos” do espago que entram em
jogo, mas sim a totalidade de sentidos que o espaco gera: dimenséo, cor, textura,
imagem, superficie, forma, projecdo, etc. Cada um desses elementos pode adquirir
um significado especial dentro da obra. Ha também a possibilidade de elaboragéo de
um espago representacional, em que a idéia de “lugar”, de ambiente, pode formar
parte do significado da obra. Em muitas obras sdo os elementos contextuais (o

publico, a iluminagdo, objetos) constituintes do espaco que vao ajudar a montar a
obra (Campesato, 2006, p. 3).

Uma reflexdo importante acerca da analise dessas obras decorre do fato de que
sua documentacdo tende a ser fragmentada devido aos motivos ja apresentados. Isto
dificulta uma visdo geral da obra, fundamental para uma boa analise, ja que mesmo uma
documentacdo por video ndo possibilita uma visdo clara do processo de interacdo da

obra com o espago.

2.2 Discussdo de caracteristicas hipermidiaticas presentes em diferentes obras

Tendo como proposta o desenvolvimento de uma obra mediante uma operagéo
hipertextual, uma criacdo musical hipermidiatica promove e potencializa a interagdo em
diversos niveis: entre os elementos estruturantes da obra (som, espaco, video,
movimento, gestos etc), entre midias e linguagens artisticas e entre
participantes/criadores. Tal processo interativo geralmente esta vinculado a um processo
coletivo de criagdo. Esta foi a base conceitual e estratégica utilizada no estudo de caso

desenvolvido. Antes de apresenta-lo, serdo discutidas e analisadas caracteristicas
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importantes de algumas obras, que apresentam uma clara intersecdo com a estratégia de

criacdo hipermidiatica aqui proposta.

2.2.1 Poeme électronique

Poéme électronique foi uma obra eletroacUstica composta Edgard Varése para
ser executada juntamente com interacdo de luzes, imagens e arquitetura do Pavilhdo
Philips, construido para a exposi¢do universal de 1958, em Bruxelas. A proposta de Le
Corbusier, que foi o idealizador e supervisor do Pavilh&o, era de realizar uma sintese de
som, luz, cor, imagem e ritmo no seu interior. lannis Xenakis projetou o pavilhdo
baseando-se na geometria descritiva, tendo concebido as paredes na forma de

paraboldides hiperbolicas e seu interior no formato semelhante a um estémago.

Figura 3: Paredes paraboldides hiperbdlicas e o interior com formato estomacal. Fonte: Lombordo et al,
2006, p. 29.

A composicdo de Varese foi elaborada a partir de varias fontes sonoras como
ruidos de maquinas, o som de avides, sinos, sons eletrdnicos, canto, piano e 6rgéo,

além de contar com processos de transformacdo da altura, filtragem, modificacdo de
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ataque e decaimento desses sons. Segundo Varese, foi divida em 7 secOes tematicas:

Genesis, Espirito e matéria, Da escuridao para a madrugada, Deuses artificiais, Como o

tempo modela as civilizagbes, Harmonia e Para toda humanidade. A forma da peca

decorre do conceito de atracdo e repulsdo de padrdes e grupos de sons, fazendo

referéncia a um conceito espacial de estruturacao da obra. Segundo Lombardo (2009), a

espacialidade na obra de Varése se manifesta de duas maneiras: os sons transmitindo a

localizagéo e/ou por meio da reverberagédo fornecendo indicativos para uma

visage de femme s’éveillant, souriante puis ahurie [An animated film:
a face of woman awakening, smiling, then dazed|

Section Film images Soonds
Genesis Le taurcau [the bull], Le tar¢ador [the bullfighter], Téte du jour de Bell, Whlock, Oscsweep,
0"-s0" Michel-Ange [Head of the day of Michelangelo], Un film anime: un Ebtuplets, HisynSwell,

CrainAb, Osc’s,
LoblipE-B, Metalshake

Spirit and

Crane [Skull|, Objets L.C. [Objects from Le Corbusier's collection]|,

Oscshake, 4hats, Shakes,

205"-240"

Le signe de Mahomet [Muhammad's sign|, Les mains de Bouddha
[Buddha’s hands|

Matter Les quatre savants |the four wise men], Téte de negre Congo Machinesweep,
617-120" |Congolese head|, Téte de fille Monecbutu [Head of Mone butu girl |, Jsquecks,
Courbet femme cauchée [Courbet’s woman lying down|, Art 4bassoonnotes, Sigh,
Sumeérien [Sumenian art], Squelette d’homme et dinosaurien [Skeleton | Bassoonsolo, Gulls
of man and dinosaur], Les masques esquimaux [Eskimo masks|
From Yeux de hibou |Eyes of owl] Téte de pintade [Head of guinea fowl], Les | Timpam, Tju-t)a,
Darkness to ccrans sont blancs [White screens|, Statue Dicu de la guerre [God of Thkketjuk,
Dawn warstatuc|, La main du squelette de Cro-magnon [Hand of WhistleFinger,
1217-204" Cro-magnon skele ton], Camp Chre ruf [Ohrernuf Camp), Jouets Cempang, pss-pss,
d’enfants [Children’s toys|, Descente de croix de Giotto [Giotto's Parabool, Tok-Tok,
descent from the crass] Christ, Vierge et enfant [Virgin and child], La | Reeds
vierge de douleur [Virgin of pain|
Man-Made lle de Paques |Easter Island|, Této Angkar, Coquillages L.C. |Le Shakers, Slowblocks,
Gods Cortusier’s shells|, Bouddha [Buddhal, Art Baga negre [Black Baga art], | 4notes, Vax_lowtrill,

Uhh-gah, Wehweh,
4-blocks, Ooo

3017-360"

|The L43s lodk ]|, Les explosians nucléaires [The nuclear explosions],
L'éche veau embrouillé [The tangled hank] Les treillis ordonnées de la
tour Eiffel [The ordered wire grills of the Eiffel tower], Ballet des

¢lé¢ ments mécaniques [Dance of mechanic elements], Visages [Faces|

How Time Vanations sur la téte etles outils de I'inge nieur atomique [Vanations | Longoco, Vaxperc-hit,
Molds on the head and the tools of the atomic engineer|, Variations sur la Percmusic, Vocal,
Civilization foule [Variations on crowd|, Stratosphere Lowtamhit, Footsteps,
2417-200" Lf-beasts

Harmany Telescope, Radar, Fusée et lune [Rocket and moon|, Les L43 regardent | Osc-cluster

To All
Mankind
3617-480"

Laurel et Hardy, Galaxie [Galaxy], Eclipse solaire [Solar eclipse],
Flammes solaires [Solar flames|, Charlot, 2 amourcux sur un banc |2
in love on a bench |, Noir [Black|, Les bébe s |Babies|, Les 4 gratte-ciel
Paris [The four Panis skyscrapers], New-York hirsute [Shaggy New
York], Chandigarh, Nantilus Modular, Le plan de Paris [The plan of
Paris|, Le plan dessiné au fusain e xtrait du film Kast [The plan drawn
in charcoal, extracted from the film Kast|, Jeu des 2 enfants |[Game of
2 childre n], La main ouverte [The open hand| Femme seule [Solitary
woman|, Clochard [Tramp|, Gosses [Kids], Le chemin dans la boue

| The path into the mud], Le ballet des bébés [Dance of babies|

Lowperc, Loworgan,
Drums, Highblocks,
stercojet, Metalclang,
Electrichell, Scrapes,
Timhales, Organbursts,
Hightic ks, Tonebend,
Tone2jet

Figura 4 : Tabela com os temas, respectivas imagens e instrumentacdo. Fonte: Lombordo et al, 2006,

p.28.

simbolizacédo do espago.




60

O Poeme électronique era executado por meio de fita magnética em trés canais
para gerar a iluséo de trés fontes sonoras movendo-se no interior do pavilh&o. Para isso,
o0 pavilhd@o continha cerca de 400 alto-falantes espalhados pelo pavilhdo, alimentados
por 20 diferentes amplificadores que eram controlados por uma fita, que também
controlava as projecdes. Foram concebidas algumas trajetorias a serem seguidas pelos

sons ao longo da apresentacao.

Figura 5: Diversas trajetdrias concebidas para a obra. Fonte: Lombordo et al, 2006, p. 37.

Para Lombardo et al. (2009) o Poéme électronique € precursor de varias obras
multimidias atuais. O Pavilhdo pode ser separado em trés principais ambientes como
pode ser observado na figura 6: superficie principal (centro - &rea escura na figura),
abaixo do horizonte (&rea cinza) e os acentos mais altos (as duas areas de luz superior na
figura). No interior estavam presentes dois objetos iluminados: um manequim feminino

e uma escultura geométrica construida com tubos de metal.
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\a)

Figura 6: Interior do Pavilhdo. Fonte: Lombardo et al, 2006, p. 31.

Nas paredes havia pontos coloridos, as vezes preenchidos com fotografias
projetadas nas telas. Por exemplo, na Figura 7, a tela principal exibe uma fotografia da
estatua Cabeca do dia, de Michelangelo, enquanto as duas telas a esquerda cada uma
contém uma foto de um bebé. Também havia outros elementos projetados; um circulo
vermelho (o "Sol" no esquema acima, também visivel na Figura 7), um circulo branco

(a "lua"), manchas coloridas ("nuvens"), e bulbos brilhantes ("estrelas").
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Figura 7: Telas e projecGes de imagens. Fonte: Lombardo et al, 2006, p. 31.

A estrutura interna, construida com materiais para absorcdo do som, permitiu
uma exploracdo complexa da espacializacdo do som; essa caracteristica, somada a uma
complexa sincronizacdo com projecOes de fotografias, filmes e luzes, proporcionava

uma experiéncia de imersao ao publico que adentrava pelo pavilh&o.

"As telas deformavam as imagens imoveis em branco e preto projetadas pelo filme,
e a centralidade do contelido projetado era obscurecida por quatro outros efeitos
visuais. O resultado de todos esses quatro efeitos era uma desorientacdo visual, e 0
publico, imerso na escuriddo, ndo podia realmente reconhecer a estrutura interna do
pavilhdo." (LOMBARDO, 2009, p.8)

Para Lombardo (2009) o Pavilhdo foi uma realizacdo da hipdtese wagneriana de
uma Gesamtkunstwerk na era moderna, em que o espago cénico é transformado em uma
parte da obra de arte.

Essa obra apresenta algumas caracteristicas que podem ser relacionadas com
proposta de criacdo hipermidiatica. Le Corbusier concebeu a obra como sintese de luz,
cor, imagem, ritmo e som. Assim a obra foi desenvolvida a partir da ideia de interagéo
de midias e linguagens artisticas, como em uma cria¢do hipermidiatica. A experiéncia

de imersédo proporcionada ao publico reflete a possibilidade de fruicdo da obra por meio
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de uma operacdo hipertextual, no qual cada elemento da obra funciona como um né que
associa elementos heterogéneos e/ou homogéneos, assim como sdo suscetiveis a
construcdo de novas associagdes pelo publico que frui a obra como um navegante que
cria suas rotas pelos nds que estruturam a obra.

Le Corbusier apresentou o projeto arquitetonico do pavilhdo para Varese, que a
partir disso comeca o processo de composi¢cdo da masica. Desse modo € possivel
observar o processo associativo e metaférico da composicdo, que se inicia a partir das
relacBes arquitetbnicas, da forma e espagco onde a mdsica seria executada. Segundo
Lombardo (2009) em toda obra percebe-se uma relacao paradoxal: imagens de mascaras
e objetos primitivos se contrapondo ao racionalismo da arquitetura, a geometria
complexa da superficie externa em relagdo ao interior que se assemelha a uma caverna
escura, e na composicdo musical, na qual temos sons sintéticos se contrapondo ao
primitivismo de sons vocais sem significacdo verbal. Assim podemos inferir que a
estrutura e 0s nos da criacdo se desenvolveram a partir desse conceito paradoxal
presente na arquitetura do pavilhdo. No desenvolvimento desse nd, outras redes
associativas foram desenvolvidas como podemos notar na forma de estruturacdo das
projecdes, luzes, objetos e sonoridades. Essa estrutura foi estabelecida por meio de
temas, como apresentado na figura 4. Entdo podemos evidenciar uma criacdo
desenvolvida por meio da operacdo hipertextual, associando arquitetura, imagens, luzes
e sons por meios de n6s como conceitos (paradoxo) e temas (Genesis, Espirito e
matéria, Da escuriddo para a madrugada, Deuses artificiais, Como o tempo modela as
civilizagbes, Harmonia e Para toda humanidade). O processo de criagdo coletivo
também € notado na obra, tendo sido Xenakis o responsavel pela concepcao do prédio e
de um pequeno interladio musical (“Concrete PH”), E. Varése responsavel pela
composicdo musical principal, o cineasta P. Agostini responsavel pela filmagem e
edicdo do material a ser projetado, e Le Corbusier atuando como supervisor.

Por meio de uma fita de quinze canais ocorreu o controle e sincronizacdo das
projecdes e espacializacdo do som. Uma caracteristica importante desse obra é sua ndo
inser¢cdo no contexto das tecnologias digitais que, como discutimos anteriormente,
potencializam os processos de interagdo presentes em uma criacdo hipermididtica.
Assim podemos destacar a possibilidade de desenvolvimento de uma obra
hipermidiatica em contextos analdgicos e mesmo sem 0 uso dessas tecnologias. I1sso se

da partindo do conceito das tecnologias cognitivas, no qual uma hipermidia é uma
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reificacdo de um processo cognitivo: nossa memoria e 0 processo metaforico presente

na significacao das coisas.

2.2.2 Pele

Concebido por Ivani Santana durante o Atelié de dangarinos brasileiros e
apresentado no teatro Castro Alves em Salvador - Bahia, contando com presenca de
cinco bailarinos e um musico, em 2002 foi realizado o espetaculo denominado Pele.
Tendo na proposta a exploracdo da interacdo entre danca e tecnologias, contou com a
presenca de projecOes de video por meio de quatro projetores e quatorze monitores de
TV, além da iluminacdo e projecdo de slides. O espetaculo explorou o uso de outros
espacos além da sala de apresentacéo.

A trilha sonora e os sistemas interativos foram desenvolvidos por Fernando
lazzetta. Foi utilizado o software Max/Msp para a execucao e processamento de toda a
musica do espetaculo. E no processamento de video foi utilizado o software Isadora. A
trilha foi realizada em tempo real por meio de sons sintetizados no ambiente MAX/MSP;
por sons retirados de gravacOes diversas de musica brasileira; e por sons produzidos
durante o proprio espetaculo por instrumentos de percussdo (acusticos e eletrdnicos), e
vozes dos bailarinos e do préprio musico.

O espetaculo aborda relagdes entre sistemas e suas interfaces, tais como sistemas
reais e virtuais. "Concebido para tratar das ‘peles' que separam e, a0 mesmo tempo,
unem o0s varios sistemas em um mesmo corpo (ambiente, espaco...)" (Santana, 2006,
p.133).

Na frente do teatro, o publico podia ver uma tela construida com faixas de
elastico onde era projetado um clip apresentando localidades da cidade com ou sem a
presenca de dangarinos. Os locais escolhidos foram: uma passarela de pedestres que liga
um shopping center a uma estacdo rodoviaria, uma ruina de um forte desativado e o
urdimento do Teatro Castro Alves, onde estdo colocadas as engrenagens mecanicas das
estruturas de cenario e de iluminacdo. Além da exibi¢do do clip foram projetados slides
com imagens dos mesmos locais. Depois de um tempo exibi¢cdo surgem do meio das
faixas dois dancarinos que realizam algumas cenas ali. Segundo Santana (2006) o
conceito foi a metafora da perturbacéo dos sistemas pela presenca dos dancarinos.

Apo0s a cena do lado de fora do teatro o publico entra para sala de apresentacdo

passando por faixas de elésticos semelhantes as usadas para projecdo anterior. Na sala o
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mesmo clip do inicio era projetado na tela frontal, e em alguns dos monitores de TV
eram projetadas imagens em tempo real da Praga Castro Alves.

A primeira cena na sala de apresentacdo se inicia com uma projecdo na tela
frontal em tempo real de uma dancarina que logo apds surge do fosso do teatro.
Prosseguindo nessa primeira cena temos a proposta de fragmentacao e da relacéo entre
real e virtual. Em alguns momentos sO é possivel ver a parte superior do corpo da
dancarina e o restante é apresentado por meio da projecdo de sua imagem captada por

uma camera.

p.179.

Um videasta foi responsavel pelas imagens das partes ocultadas da bailarina,
posicionado em uma das galerias do urdimento do teatro, conseguindo um foco de
aproximadamente noventa graus em relacdo ao solo do palco. Outro elemento dessa
cena sdo as projecdes dos bailarinos que iniciaram os espetaculo e continuam a
performance ainda do lado de fora. Essas imagens sdo captadas por outro videasta e
projetadas nas telas laterais do palco. A trilha de toda essa primeira parte se inicia com
uma sequéncia de acordes com timbres sintetizados. Essa progressdo dara a base para
execucao de trechos extraidos de uma gravacdo de uma cantoria nordestina sobre o ciclo
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do Padre Cicero. A gravacao foi fragmentada em trechos de um segundo e processadas
com envelopes dindmicos diferentes. Esse &udio fragmentado também em alguns
momentos foi executado com outros processamentos tais como granulagdo e time
stretch.

A segunda cena comega com a projecdo das mdos do musico na tela frontal. O
masico permanece em um dos lados do palco com uma membrana plastica esticada que
servird de tambor. Do outro lado do palco um dancarino se apresenta sentado atras de
uma mesa com uma micro-camera em cima da mesa, um microfone também capta
alguns sons realizados pelo dancarino, como ruidos vocais e respiracdo. O dangarino
comeca a costurar sua mdo e 0 musico executa pequenos gestos que sdo captados com
microfone de contato e, assim como os sons do dancarino, sdo processados e
amplificados. Nessa fase sdo confrontadas as relacdes dimensionais: gestos pequenos
em relacdo ao palco que, amplificados e processados, produzem sons com alto volume;
os fragmentos dos corpos do dancarino e do musico projetados em larga escala na tela
frontal e no monitores de TV. No final da cena o bailarino deixa sobre a mesa um
pequeno brinquedo na forma de um inseto com varias antenas luminosas, que se move e
volta ao encontrar algum obstaculo; este brinquedo permanece até o final do espetaculo
sobre a mesa e o bailarino passa a se movimentar pelo palco, ao mesmo tempo em que

outras partes do seu corpo sdo exibidas nas telas e monitores de TV.

Figura 9: Bailarino sentado atras da mesa. Fonte: Santana, 2006, p.185.
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Na ultima cena a trilha foi desenvolvida por meio de loops extraidos de um disco
de embolada, e posteriormente processados. Um Pad de percussdo funcionou como
sensores para a improvisacdo do musico nessa cena. O pad, além da informacéo de
audio de carater percussivo, também fornecia as informacdes Midi que foram
processadas no Max/Msp. Ocorre também nessa cena um base ritmica com timbres
sintetizados e executados por meio de um processo probabilistico. Nessa cena sdo
projetadas trés imagens: uma pré-gravada e as outras captadas em tempo real da
coreografia dos bailarinos. Essas imagens sdo processadas por meio do software Isadora
antes de serem exibidas. Por meio da informacdo Midi e pelas entradas e saidas de
audio, o computador que processa a musica e 0 que processa 0 video foram conectados.
Desse modo as informacg@es de audio e midi puderam ser usadas no processamento dos
videos, assim como as informacbes de video foram usadas para controlar eventos
sonoros.

Nesse espetaculo também podemos observar caracteristicas de uma criacdo
hipermidiatica. A obra se desenvolveu a partir da concepcao da coreografia, assim 0s
nos que estruturam a obra séo fixados na coreografia. A esses nds sdo associados toda
uma rede de elementos tais como a mausica, imagens, cenarios e conceitos. "A
coreografia e concepcao geral (a cargo da coredgrafa lvani Santana) servem de ponto de
partida para a construcdo da musica e das imagens" (lazzetta, 2003, p.2). E importante
ressaltar a relacdo do principio da exterioridade hipertextual presente no processo
criativo, visto que o processo de concepgdo da obra € um processo metaforico,
associativo e esta ligado a uma vasta rede de informacgdes presentes na memoria dos

agentes criadores da obra.
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Além disso, a obra era descentralizada. Sua organizagdo ndo mantinha uma
estrutura espacial hierarquica. Varios eventos, de corpos fisicos a imagéticos,
aconteciam simultaneamente e, mesmo o musico fazia parte do ambiente cénico,
considerado um integrante como qualquer um dos dancarinos (SANTANA, 2006, p.
140).

Na obra Pele podemos observar as tecnologias digitais potencializando os
processos interativos de diferentes linguagens. A informacéo digital de video e &udio
forneceu a possibilidade de processamentos e intervencdes em tempo real, além de
promover um processo de micro-integracdo dessas informacgdes, como visto na ultima
cena.

Também é observado o processo colaborativo da criacdo: " Nesses trabalhos o
processo de criacdo € colaborativo e a tecnologia funciona como agente de conexao
entre sons, imagens e movimento" (IAZZETTA, 2003, p. 2).

2.2.3 Morte e os Powers (Death and the Powers)

Morte e os Powers, finalista do Prémio Pulitzer de 2012, é uma épera dirigida
por Tod Machover, com libreto do poeta Laureate Robert Pinsky, que conta a histdria
de um empresario rico, excéntrico e inventor, Simon Powers. Powers esta cansado do
mundo, mas ndo quer abrir mdo de sua poderosa influéncia nos negécios ou se
desconectar de sua familia. Seu mau estado de salde o leva, com a cooperacao de seu
assistente de pesquisa Nicholas, a desenvolver o Sistema, uma infra-estrutura
tecnoldgica incorporada ao longo de sua casa, em que ele pode fazer upload de sua
esséncia e de sua consciéncia ap0s a sua morte. O restante da Opera explora as
implicacdes dessa forma potencialmente eterna e ndo-corporea, e também o modo como
a familia de Simon e o mundo em geral lidam com sua nova forma de existéncia.

Na proposta, Machover buscou utilizar videos e outros objetos coreograficos
com o intuito de estender as qualidades humanas da performance a totalidade do
ambiente fisico e ndo apenas reproduzir a imagem do performer sobre a tela. Para a
historia, era necessario que o0 ambiente teatral se tornasse animado como um
personagem.

Na Opera atuavam quatro cantores interpretando 0s personagens: Simon,

Nicholas, a esposa de Simon e a filha de Simon. O cantor James Maddalena interpretou
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0 personagem Simon. Consta também a participacdo de uma orquestra e dois teclados
eletronicos.

No palco foram criados robds denominados operabots, que reagem as agdes por
meio da iluminagcdo e movimento, semelhante ao coro do teatro classico grego. O palco
contém trés grandes periaktois®, que também s&o robds capazes de se mover de forma
independente sobre o palco. Alem disso existe uma estrutura de lustre suspenso acima
do palco. Os periaktois tem trés faces que podem ser iluminadas e contém visores de
LED de baixa resolucdo nas suas paredes. O lustre também tem uma iluminacéo interna
de LED.

Figura 11: Operabots em Morte e os Powers. Fonte: Torpey 2013, p. 71.

A producdo de audio desempenha um papel importante em Morte e os Powers.
Dois formatos de espacializacdo de som sdo utilizados, a fim de ndo sé ligar o som a
fisicalidade dindmica do conjunto, bem como para ampliar o sentido da presenca e
onipoténcia de Simon no Sistema. Um dos formatos de espacializa¢do utilizado é o
Ambisonics de terceira ordem, uma técnica de som surround que se baseia em uma
secdo esférica de alto-falantes colocados em torno do publico, para criar um anel ou a

impressdo de movimento das fontes sonoras na periferia do espaco. Outro formato

6Antigo dispositivo teatral pelo qual é indicada uma cena ou mudanca de cenario. Foi descrito por
Vitruvius em seu De architectura (14 a.C.) como um prisma triangular rotativo feito de madeira, tendo em
cada um dos seus trés lados uma figura diferente de cena. Enquanto uma cena é apresentada para o
publico, as outras duas podem ser alteradas. Apesar de ter sido uma vez pensado para ser uma
caracteristica do teatro grego classico, acredita-se agora que ele ndo se originou até a idade helenistica.

Os periaktoi foram revividos, nomeadamente para o teatro italiano em cerca de 1500 e para o palco inglés

no século 17. (http://en.wikipedia.org/wiki/Periaktos)
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utilizado é a Wave field synthesis (WFS) capaz de sintetizar ondas sonoras que parecem
se originar a partir de qualquer ponto do espago. A localizacdo dos objetos, robés e
cantores no palco é rastreada em trés dimensBes usando um sistema Ubisense ultra-
wideband active; os dados de posicéo sdo entdo usados para gerar a localizagdo do som
produzido pela WFS, fornecendo reforcos naturais para cantores, bem como para

expressar claramente os sons produzidos pelos objetos fisicos do palco (Torpey, 2013).

a) Performance desencarnada

Na criacdo de Morte e os Powers foi preciso criar uma impressao crivel e
convincente de que Simon no Sistema é onipotente e onipresente, através dos varios
elementos do palco e da espacializacdo do audio. Para este fim, foi desenvolvida a
técnica de Performance desencarnada. Usando esta abordagem, o ambiente teatral da
Opera é animado pela performance nos bastidores do cantor de 6pera James Maddalena .
Ele é visto no palco como Simon Powers na primeira cena, depois ele sai do palco e
entra no fosso da orquestra, onde acopla varios sensores fisiologicos projetados por
Elena Jessop, acelerdbmetros em seus bracos e maos para medir seu movimento
expressivo. Um sensor de respiracdo em torno de seu torso captura a expansao e
contracdo de sua cavidade toracica em resposta ao seu canto. A respiracdo € uma
caracteristica particularmente importante, uma vez que tem uma assinatura caracteristica
de "Estar vivo" e tem relacdo com o fraseado natural da musica. Os dados captados
pelos sensores sdo enviados juntamente com os dados de dudio da voz para o sistema
de mapeamento, onde serdo analisados e traduzidos em varios modos de representacdo

no palco.



Figura 12: James Maddalena com os sensores. Fonte Torpey 2013, p.10.
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Todas as fungdes dos operabots - translagdo e rotacdo, elevagdo, articulacdo da

cabeca e iluminagdo - podem ser programadas para serem controladas pela entrada ao

vivo dos dados da performance desencarnada ou por operadores humanos, bem como

por sequéncias pré-programadas. Foi desenvolvido um aplicativo em JAVA 6 para

coordenar 0os movimentos e efeitos dos objetos, que Torpey denominou de Core.

| AMPLITUDE
BREATH : . CONSONANCE

" ARM/HAND > ot |~ GESTURE
| PHRASING

AROQUSAL
‘ VALENCE
POSTURE / STANCE | STANCE

‘ Performance

PRESENCE

FRACTURE

TEXTURE

INTENSITY

Render
Designer

Core
Audio
Lighting
Show

Control
Systems

Figura 13: Mapeamento da Performance desencarnada. Fonte Torpey 2013, p. 70.
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b) Mapeamento

O mapeamento foi realizado através da analise de dados da performance em
tempo real, por meio de um modelo paramétrico intermediario, mapeando o estado
resultante dos parametros dos vérios sistemas que realizam performance desencarnada
no palco. Torpey implementou um software de mapeamento adaptado especificamente
para esta aplicacdo que usa nds e fluxos para transformar os dados a partir de fontes de

entrada para destinos de saida.

Figura 14: Interface do sistema de mapeamento. Fonte Torpey 2013, p. 74

Em Morte e os Powers, muitas dimensdes de voz, gestos e dados da performance
fisiologicas sdo analisados e reduzidos a um espaco dimensional relativamente pequeno
para representar as qualidade afetivas da performance no ambito do Sistema de
Mapeamento.

O espaco de parametros de pequenas dimensdes ndo é uma reducgdo arbitraria. Pelo
contrério, a definicdo seméntica de cada parametro foi cuidadosamente escolhida
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para abranger o conjunto de comportamentos expressivos que foram observados a
partir de dados dos experimentos das performances iniciais e para abranger a gama
fisica, efeitos visuais e sonoros que foram previstos para a producgéo (Torpey, 2009,
p.75).

Ao final foram definidos pardmetros em seis dimensfes, adequados para

interpretacdo visual, sonora e animacédo dos sistemas de saida. Esses parametros séo:

PRESENCA - Quado atento ou envolvido esta Simon na cena.

FORMA - Quao nebulosa ou definida é a presenca de Simon.

FRATURA - Quado focada ou atdbmica € a presen¢a de Simon em oposicao a disjuncao
e onipresenca.

TEXTURA - Quéo complexo ou variado é o comportamento de Simon.

TAXA - Quao animado ou excitado esta Simon.

INTENSIDADE - Grau de afirmacgdo que Simon esta impondo.

As imagens dindmicas apresentadas nas faces de LED dos periaktois sdo uma
variedade de abstracfes que representam Simon de forma ndo antropomdrfica, usando
os dados de tempo real a partir da anélise da performance desencarnada. Um aplicativo
desenvolvido em JAVA 6 e OpenGL foi criado por Torpey para coordenar e gerar essas
imagens, denominado Render design. O teclado 2 da orquestra, além apresentar deixas e
disparar a reproducdo de sons eletrbnicos, também tem deixas para o controle da
imagens. O Render design recebe os eventos do teclado 2 por meio de mensagens
MIDI.
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Figura 15. Os trés periokitois e a projecéo de imagens em suas faces. (Fonte Torpey 2013, p. 77)
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Figura 16. Fluxo de dados. Fonte Torpey 2013, p. 78.
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¢) Criacao hipermiatica e media score.

Com a boa documentacdo da obra, encontrada na tese de doutorado do Torpey
(2013), é possivel detalhar os aspectos que caracterizam uma criacdo hipermiatica
encontrados na Opera A morte e os Powers. Podemos relacionar esses aspectos aos
principios de um hipertexto, apresentados na secéo 1.4.

O principio de metamorfose pode ser verificado no processo coletivo de criagdo
e nos sistemas interativos presentes na performance desencarnada e no teclado 2, que
permite que elementos sonoros e outras informagOes da performance vocal sejam
associados com diversas modalidades sensoriais da obra numa constante negociagéo, a
qual tende a se fixar ao fim do processo de desenvolvimento da obra. Esse negociacdo
também é presente no aspecto coletivo da criacdo, onde sdo concebidos as primeiras
associacoes e relacdes entre as midias da obra.

Aproximando-se do principio anterior temos o principio da heterogeneidade, que
pode ser verificado no processo de associacdo entre modalidades sensoriais diferentes,
por meio dos sistemas interativos da obra empregados na performance desencarnada e
no teclado 2 da orquestra. Na 6pera podemos presenciar o processo de micro-integracdo
digital que estabelece diversas redes com elementos heterogéneos. O conceito de
parametros expressivos contribui com processo heterogéneo de associacdo entre as
midias da obra.

Em decorréncia dos anteriores temos o principio da multiplicidade de encaixes:
cada elemento que € articulado a outro pode revelar toda um rede de associagfes, assim
como no processo de concepcao dessas articulacdes redes metaforicas sdo acessadas.
Redes metafdricas que articulam os elementos da obra com o exterior, principio da
exterioridade.

No processo de criagdo, no qual as redes séo estabelecidas, percursos tendem a
se estabelecer. O nds e suas articulagbes vdo se fixando e gerando um percurso
temporal. Assim os nos da obra tendem a estabelecer mais associacdes com 0s
elementos proximos temporalmente, como no principio da topologia.

O percurso é estabelecido pela mobilidade entre os elementos associados, 0s nds
da rede. Esse processo promove uma mobilidade de centro da rede, pois cada elemento
pode estar associado a outra rede metaférica, como no principio da mobilidade de

centro.
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A Opera foi desenvolvida a partir do uso de uma media score, e podemos
destacar as semelhancas e relagdes em processo de criagdo usando uma media score e 0
processo hipermidiético.

O agnosticismo das midias, no qual as intenc¢des criativas sdo descritas de modo
potencializar sua representacdo em qualquer midia, tem uma forte relagdo com conceito
de interacdo na criacdo hipermidiatica e também com o principio da heterogeneidade. O
agnosticismo das midias promove e facilita a interacdo entre midias diferentes, assim
como o modelo paramétrico de uma media score promove a interagdo com 0 pProcesso
de micro-integracdo, pois permite que essas intencdes criativas sejam codificadas na
linguagem digital e interpretadas pelos sistemas computacionais.

O processo coletivo de criacdo e consequente inteligéncia coletiva é também um
dos objetivos de media score, que fornece um documento colaborativo de criacdo, além
de possibilitar por meio da internet a contribuicdo remota no processo criativo.

A composicdo por live input é uma funcdo da media score que facilita o
desenvolvimento do sistemas interativos da obra, convergindo assim com a criagéo
hipermidiatica, a qual é potencializada com o emprego de sistemas interativos
multimodais.

Na Opera A morte e os Powers podemos observar um bom exemplo de um tipo
de criacdo que pode ser chamado hipermidiatico. As caracteristicas conceituais e
estéticas instauradas pela cultura digital estdo presentes. E também de forma concreta,

com o aplicativo media score empregado no processo de criagao.

2.3 Estudo de caso: 5 elementos

Durante o segundo semestre de 2013 foram iniciados o0s ensaios e
desenvolvimento de uma peca musical com base na proposta de criacdo hipermidiéatica.
A peca foi desenvolvida a partir de um roteiro visual criado por mim. Esse roteiro
sofreu um processo de aperfeicoamento durante os encontros onde, mediante a
experimentacdo, alguns elementos da estrutura foram alterados ou implementados. A
peca estreou no auditério da Escola de Musica da UFMG, no dia 28 de maio de 2014,

fazendo parte do concerto Mdusica e imagens, na série Viva Musica.
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2.3.1 Roteiro: 5 elementos

A poética da criacdo foi inspirada nos cinco elementos da medicina chinesa. Os
cinco elementos foram fixados como nds fundamentais da estrutura de criacéo, devido
ao alto potencial metafdrico presente nessa teoria. A Teoria dos Cinco Elementos, ou
Cinco Fases, integra a base da teoria da Medicina Tradicional Chinesa. Referéncias
atribuidas a esta teoria datam do periodo que permeia os séculos 476-221 a.C.,
marcando a observacéo e obtencdo de padrdes dentro da natureza, e a sua extensao ao
organismo humano. Esta teoria baseia-se nas propriedades dos cinco elementos —
madeira, fogo, terra, metal, agua — se relacionando com 0&rgdos, cores, estagdes,
sentimentos, sentidos etc. a partir de semelhancas e analogias. Também apresenta fases
separadas em dois ciclos principais: ciclo de geracdo e ciclo de dominancia.
(CHONGHUO, 1993)

/,’ Terra \ Terra
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Ciclo de geragdo : Ciclo de domindncia
Figura 17. Ciclo de geracdo e de dominancia. Fonte
http://flordeameixeira.com/init/teoria/cinco_elementos/ . Acesso 20/072013.

A peca 5 Elementos foi estruturada a partir do ciclo de geracdo: essas fases
configuraram a forma da pecga. Cada fase representa um elemento e suas propriedades
inspiram 0s gestos sonoros, materiais sonoros e imagens que formaram a base nodal da

criagéo. Para isso foram elaborados roteiros visuais para cada fase.

Madeira Fogo Terra Metal Agua

EstacOes Primavera | Veréo Final do Verdo | Outono Inverno

Sabores Acida Amargo Doce Picante Salgado
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Transformagdes | Germinagdo | Crescimento | Transformagéo | Colheita | Estocar
Cores Verde Vermelho Amarelo Branco Preto
Sabores Azedo Amargo Doce Picante Salgado
Estados Vento Calor Umidade Secura Frio
Sistema Yin Figado Coracdo Baco Pulméo Rim
Sistema Yang | Vesicula Intestino Estdbmago Intestino | Bexiga
Grosso
Orgéos dos | Olhos Lingua Boca Nariz Ouvidos
Sentidos
Tecidos Tenddes Vasos Mdsculos Pele Ossos
Emocdes Furia Alegria Preocupacéo Tristeza Medo
Notas Musicais | Mi Sol Do Ré La

Tabela 1. Tabela de correspondéncias dos cinco elementos. (Fonte
http://flordeameixeira.com/init/teoria/cinco_elementos/)

O roteiro apresenta uma certa flexibilidade acerca da instrumentacdo e sofreu
algumas adaptacGes para que fosse possivel a execugdo com 0 grupo que estreou a pega.
O grupo foi constituido por cinco integrantes, contendo alunos de p6s graduacéo,
graduacdo e professores. O grupo também apresenta um carater interdisciplinar,
contendo discentes dos cursos de cinema de animacdo e artes digitais, musica, artes
cénicas e docentes do cursos de mdsica e cinema de animacdo e artes digitais.

A instrumentacdo que se cristalizou durante o processo de montagem foi
composta por flauta-doce, percusséo, violoncelo, cavaquinho, vozes, eletrénicos ao vivo
e video projecdo. Também ocorre processamento digital por meio de softwares como
MAX/MSP/jitter e Pure Data. A captacdo do som a ser processado ocorre através de
captadores de contato (cavaquinho) e também por meio de microfones que captam o
som de pecas da percussdo, voz e flautas. A video projecdo ocorre por meio do
software Resolume.

A seguir sdo apresentadas as estruturas de cada fase da peca a partir de seus
gestos e sonoridades referenciais. Também sdo descritos a forma como o grupo
executou a peca, além de sonogramas gerados a partir de algumas dessas sonoridades.
Importante destacar que os exemplos extraidos para ilustrar a descricdo foram de duas
execucBes da peca: a estréia e um ensaio. Na estréia ndo foi possivel destacar a
percussdo, pois ela ndo estava microfonada, no ensaio o musico Sérgio Freire esteve

ausente. As gravacoes estdo disponiveis em:
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https://www.youtube.com/watch?v=CK-ZJyU60lg&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=n3GY 255CfnA&feature=youtu.be
E também no CD em anexo, juntamente com os trechos correspondentes a cada figura.

a) madeira

g 3,6_&._.-:3:.;'.-..‘.,- .o e ..

g E SRR DR T

5 = i A B

.E Y el ..-..'.;.. ,.;. el

. T

i R

B .|

@ (6& 1

® : \:Q E

£ i -

IR

. 460\

£ e28s 4,

3 ee © %

= e © g
©

Figura 18. Roteiro fase Madeira.
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Proposta do roteiro

Realizada pelo grupo

Madeira - Nascimento, geracao de energia,

primavera:

Formada por quatro fases relacionadas
a cinco gestos sonoros: Pulsacéo, glissandos,
vibratos, trinados e acumulagdes. O gesto
sonoro denominado pulsacdo consiste em
tocar um som de forma iterativa fazendo um
crescendo do pianissimo até forte e depois um
decrescendo até pianissimo. As pulsa¢des sdo
executadas de forma ndo sincronizadas e a
cada gesto deve-se alterar o andamento. Os
glissandos desse fase sdo em diregdo ao sons
agudos. Os trinados dessa fase sdo realizados
com as flautas nas regides agudas. A

acumulacGes sdo  Vvarios sons  curtos

executados de forma a criar um textura sonora

com varias alturas e timbres.

Madeira - Nascimento, geracdo de energia,

primavera:
As pulsacbes foram realizadas pela
percussdo, cavaquinho e violoncelo. No

momento de acumulacdo desse gesto foram
executados o processamento do cavaquinho
por meio de delays (com acelerando e
desacelerando programaveis).

Os
violoncelo, por reco-reco e pelo flauta-doce.

glissandos foram executados pelo
Os trinados foram executados pela flauta-doce
soprando e por um objeto de plastico usado
para encadernar folhas. Ao ser soprado
produz uma sonoridade semelhante a apitos,
com a variagdo da pressdo dos dedos sobre
esse objeto pode-se executar trinados. As
acumulagbes  foram  executadas  pela
percussdo, violoncelo, flauta e amostras de

audio disparadas no momento.

Tabela 2. Descri¢do da fase Madeira
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Figura 19: Forma de onda e espectrograma de trecho do ensaio no qual podem ser observadas a
superposicao defasada dos pulsos de um tambor grave e de ataques com legno do violoncelo. Ver cd em

anexo.
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Figura 20 - Forma de onda e espectrograma de trecho
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da estréia no qual podem ser observada



b) Fogo

Fogo - Crescimento, coracgdo, alegria, verdo.... ($ol)
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Figura 21. Roteiro fase Fogo.
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Fogo - Pulso, alegria, coragdo

O gesto pulsacdo retorna nas cordas
porém com sincronia entre 0s executantes.
Uma outra pulsacdo nos tambores mais lenta
sobrepfe a das cordas. E cada &pice de
intensidade da pulsagdo dos tambores temos
um gesto - em crescendo - de gréos,
acumulac@es realizadas por meio de sintese.
Em uma segunda fase ocorre outro gesto
realizado pelos tambores, que sdo acelerandos
e retardandos. A cada apice de velocidade
temos um gesto com graos. E Temos também
a execucdo de pequenas frases melddicas
pelas flautas, terminando em uma nota longa
que incide com o comec¢o do desacelerando

dos tambores.

Fogo - Pulso, alegria, coragao

O gesto de pulsacdo foi executado pelo
cavaquinho e violoncelo. A outra pulsagéo foi
executada por um tambor grave da percussao.
Os grdos foram executados por meio de uma
sintese granular de amostras de &udio de um
reco-reco, clave e wood block. A flauta-doce

executou as frases melodicas.

Tabela 3. Descricéo da fase Fogo.

056,704 1 480000z | | | | | | | | | 439,250 | 13405920 |

Figura 22 - Forma de onda e espectrograma de trecho da estréia no qual podem ser observada as Frases

melédicas e gréos.
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c) Terra
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Figura 23. Roteiro da fase Terra.
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Terra - Transformagcdo, final verdo

Inicia com os grdos decorrentes da
fase anterior e em seguida temos uma nuvem
de pizzicatos realizada pelos instrumentos de
corda. Ocorre nesse momento um dialogo
entre a percussdo e sons eletrénicos. Na parte
central dessa fase temos um crescendo na
nuvem seguido de uma pausa, e novamente
um crescendo na nuvem. Neste momento
retorna o com

didlogo de percussao

eletrbnicos, com amostras sem a parte de
ataque do envelope dindmico de instrumentos
idiofones de metal. O 4udio da percussao

sofre processamento.

Terra - Transformacdo, final verdo

Inicia com os graos eletrénicos decorrentes da
fase anterior e em seguida temos uma nuvem
de pizzicatos realizada pelo violoncelo e
cavaquinho. Ocorre nesse momento um
dialogo entre a percussdo executando frases
em vaso de barro e sons eletrdnicos
decorrentes de um sintese aditiva com
processamento. No segundo momento de
didlogo ocorre processamento no vaso € sdo

utilizadas amostras de idiofones sem ataque.

Tabela 4. Descrigdo fase Terra.

Figura 24 - Forma de onda e espectrograma de trecho da estréia no qual podem ser observada as frases

Pizzicato e didlogos.
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d) Metal
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Figura 25. Roteiro fase Metal.
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Metal - Retencéo, tristeza e outono

Notas longas sdo executadas por
de de

processamento essas notas serdo prolongadas

idiofones metal. Por meio
e alteradas. Depois temos gestos curtos com
énfase no ataque executados pelas cordas. E
seguida frases de sons metélicos executados
sem o ataque sdo disparados e, para finalizar,
uma acumulagdo realizadas por objetos de

metal.

Metal - Retencéo, tristeza e outono

Notas longas sdo executadas por triangulos e
outros objetos como pia de metal e uma
chaleira. Por meio de processamento essas
notas serdo prolongadas e alterado sua altura
antes do final da execucdo de cada som
prolongado. Depois temos gestos curtos com
énfase no atague executados pelo
cavaquinho, violoncelo e um instrumento de
corda construido com uma lata de tinta, um
bambu e um arame. E seguida frases de
amostras de audio de tridangulos, agogds os
executados sem o ataque sdo disparados e,
para finalizar, uma acumulacdo granular

realizada por carrilhdes de metal e chaves.

Tabela 5. Descricao da fase Metal.

Figura 26 - Forma de onda e espectrograma de trecho do ensaio no qual podem ser observada as notas

longas com variacéo.
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Figura 27. Roteiro fase Agua.
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Agua - Medo, inverno

Os materiais e gestos sonoros dessa
fase sdo formados por objetos homogéneos
Gestos sonoros

com pouca informagéo.

usando tramas’ tonicas.

Agua - Medo, inverno

Inicia-se com o violoncelo ; flauta-doce com
processamento modular por sintese FM e com
prolongador e sons de amostras de &udio de
idiofones  metalicos com  prolongador
executando tramas tonicas, criando um textura
sonora. Depois as tramas passam por
variagbes lentas de altura. Nesse momento
temos a voz executando tramas com uso de
prolongador. Prosseguindo temos crescendos

lentos de tramas e por final decrescendos.

Tabela 6. Descricdo da fase Agua.

Figura 28 - Forma de onda e espectrograma de trecho da estréia no qual podem ser observada as tramas.

7 A , . x
Tramas s@o objetos longos que contém pouca informagéo e se desenvolvem gradualmente sem mudanca

significativa de massa. (SCHAEFFER, 1967)
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2.3.2 Sistema interativos e processamentos

Para peca foram empregados alguns processamentos e sintese de 4audio
desenvolvidos por meio do software Max/Msp/litter e Pure Data. Foram trés modulos
de processamento e sintese usados e operados em trés computadores diferentes.

Um modulo mediante aos materiais sonoras e gestos sugeridos pelo roteiro foi
desenvolvido dispositivo para tocar audios pré gravados e também gravar o &udio de
algumas pecas da percussdo captados por um microfone. Esse tocador podia atrasar e
acelerar o audio, além inverte-lo. Também continha nesse médulo uma parte que
realizava sintese granular por meio de &udio pré gravados. Esse patch (como é chamado
no Max Msp Jitter) foi adaptado de um outro patch desenvolvido por Daniel Barreio
com base em algoritmo Boids criado por Craig Reynolds. Outras tipos de sinteses foram
usadas como a sintese aditiva que produzia sons que interagiam durante a alguns
momentos da peca. A frequéncia fundamental era gerada por meio do posicionamento
do mouse e tempo do envelope dindmico era acionado por algumas teclas do teclado.
No processamento foi desenvolvido um patch de eco associado a um oscilador, o qual
permitia obter diversos tipos de efeito empregados no audio direto executado pela
percussao e captado por um microfone em alguns momentos e também empregados nos
audios pré gravados quando tocados. Além desses processamentos foi empregado um
efeito chamado Freeze, o qual permite sustentar o som de algum audio quando ele é
acionado, no caso por meio de uma tecla do teclado. Esse efeito foi adaptado de um
patch desenvolvido por Jean-Francois Charles.

O outro médulo foi desenvolvido no software Pure Data pelo professor Dr.
Jalver Bethonico durante sua pesquisa de Pds- Doutorado e também foi empregado na
peca 5 elementos. No mddulo o processamento do audio apresentava um equalizador 13
bandas, delay multitap mono e reverber. A comunicacdo com esse patch era realizada
por meio de uma pedaleira e TouchOsc, um compressor foi associado a saida de audio.
O audio era captado pelo microfone Head Worm posicionado sobre a boca,
possibilitando a exploracdo de diversas sonoridades com a voz e também com outras
fontes sonoras cuja a captagdo era vidvel aproximando-as do rosto. Para a peca 5
elementos foi incorporado ao patch um efeito semelhante ao Freeze descrito
anteriormente.

O terceiro médulo foi desenvolvido no software Max Msp Jitter pelo professor

Dr. Sérgio Freire. Nesse modulo foi empregado modulagdo por pardmetros da sintese
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FM aplicados a flauta e a voz (Freire, 2005), prolongamento artificial de notas (Freire,
2008), sintese com algoritmo Karplus-Strong comandada pelo cavaquinho (Freire,
2003), Delays (com acelerando e desacelerando programaveis) e reproducao de sons de
folhas, gotas, raspados etc.

A seqguir lista de instrumentistas do grupo:

MUSICO Leandro Souza
INSTRUMENTOS .
HARDWARES e Notebook + placa de som
e Microfone
e Saida de audio monofénica
SOFTWARES/ e Max/Msp
PROCESSAMENTOS e Sintese granular com algortimo Boids.
e Prolongamento artificial de notas, Freeze
e Sintese aditiva
e Delays (com variagéo de tempo do retorno
e Reproducdo de sons de tridngulo, agogd, pratos etc

Tabela 7. Musicos e configuragéo.

MUSICO Jalver Bethonico

INSTRUMENTOS e Percussdo
Voz

HARDWARES Notebook + placa de som
Microfone
Pedaleira

Saida de audio monofoénica

SOFTWARES/
PROCESSAMENTOS

Max/ Msp

Equalizador 24 bandas

Reverber

Delay multitap

Prolongamento artificial de notas, Freeze

Tabela 8. Musicos e configuracéo.

MUSICO Sérgio Freire

INSTRUMENTOS e Flauta doce soprano
Cavaquinho
Triangulo

Voz

HARDWARES Notebook + placa de som
Captador + microfone
Pedais de sustain e volume (Arduino)

e Saida de audio monofonica

SOFTWARES/ e Max/Msp

PROCESSAMENTOS Modulacédo por parametros da sintese FM (aplicados a
flauta e & voz) (Freire, 2005)

e Prolongamento artificial de notas (Freire, 2008)

e Sintese com algoritmo Karplus-Strong comandada pelo
cavaquinho (Freire, 2003)

e Delays (com acelerando e desacelerando programaveis)
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\ \ e Reproducéo de sons de folhas, gotas, raspados etc

Tabela 9. MUsicos e configuracéo.

MUSICO Rodrigo Garcia
INSTRUMENTOS e Violoncelo

e Tridngulo

e Chaleira
HARDWARES e Microfone

e Saida de atdio monof6nica
SOFTWARES/ e sem processamento
PROCESSAMENTOS

Tabela 10. MUsicos e configuracéo.

2.3.3 Imagem e processamento

As imagens de cada fase foram constituidas de pequenos trechos de
aproximadamente quatro segundos. Elas foram editadas e selecionadas por Leonardo
Vidigal, docente da Escola de Belas Artes da UFMG. Segundo ele, sua estratégia foi
buscar expressar uma relacdo mais concreta, com base nas referéncias simbdlicas de
cada elemento, partindo da tabela apresentada na secdo 2.3.1. Os processamentos e
colagens dessas imagens foram realizadas em tempo real por meio do Software
Resolume, que apresenta diversas op¢bes de processamento de imagens para
perfomances. O roteiro visual auxiliava esse processo na medida em que as sequéncias,
colagens e processamento foram se estruturando a partir do roteiro e de sua execucgéo
durantes os ensaios. Durante os primeiros encontros, Leonardo fez anotacdes que,
segundo ele, "tentavam traduzir o sentimento despertado pela audi¢do da peca e aqueles
listados na tabela dos cinco elementos, sugerindo imagens e filmes que pudessem
passar algo mais concreto desses sentimentos.” (comunicacdo pessoal no dia
25/06/2014.)

O professor Leonardo discorre sobre os tipos de imagens empregadas na peca,
classificando-as em dois tipos. O primeiro era composto por videos copiados e editados
especialmente para o trabalho, com tomadas que valorizam as cores associadas a cada
fase. O outro tipo era composto por imagens de filmes experimentais e de videoarte da
colecdo pessoal do professor, também editadas e modificadas para o trabalho. Por
exemplo, imagens de uma caixa de som sendo enchida de areia sdo de Mediations, de

Garry Hill, imagens de neve do Lost, Lost, Lost, de Jonas Mekas, entre outros filmes.
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Figura 29: Layout software resolume 4.1

2.3.4 Ocupagcao do espaco na performance da estreia

A peca foi apresentada no auditério da escola de musica da UFMG, sala
projetada para apresentacdo de concertos musicais. No dia da estréia foram executadas
outras pecas musicais com tipos especiais de espacializacdo, assim a platéia se
posicionou sobre o palco conforme pode ser visto na figura 30, regido cinza. A tela de
projecdo, retangulo branco na figura 30, ficou logo atras da percussdo parte vermelha
da figura 30. Dois alto-falantes, quadrados pretos da figura 30, se posicionaram a frente
dos masicos retangulos verde, amarelo, vermelho e cinza escuro da figura 30. Também
foram posicionados dois alto-falantes de retorno posicionados na frente da platéia,
triangulos pretos da figura 30. O Prof. Leonardo operou os videos se posicionado na

frente da platéia, retangulo branco figura 30.
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Figura 30. Ocupacéo do espago na peca 5 elementos, vista por cima.

2.3.5 ConsideracOes sobre a peca 5 elementos e criacdo hipermidiatica

A escolha de uma referéncia metaférica com alto potencial associativo, como os
cinco elementos da medicina chinesa, facilitou o processo de interacdo entre as midias
experimentados no desenvolvimento na obra. A estrutura nodal criada a partir de um
roteiro visual também contribuiu para a exploracdo da interacdo entre diversos
elementos sensoriais. Porém no percurso s6 foram experimentadas a interacdo entre 0s
sons e as imagens. Apesar disso, foi possivel observar o potencial da peca para
montagens diferentes, com outros elementos sensoriais e também outras
instrumentacdes. O uso de roteiros graficos para estabelecer os n6s fundamentais da
poética no decorrer dos ensaios e desenvolvimento da peca revelou aspectos
interessantes: por um lado orientou os participantes e por outro lado trouxe uma certa
inibicdo dos participantes em relacdo as possibilidade de criacdo e ao estabelecimento
de novos nés. Provavelmente esse fato também esta relacionando a uma apresentacéo
ndo muito clara da proposta e dos roteiros para os participantes. Um processo prévio de

imersdo na poética e nos elementos metaféricos co-relacionados seria importante para
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proporcionar e estimular o processo de criacdo coletiva da peca, assim como o
acréscimo de novos nés ao roteiro.

Um aspecto interessante é a compreensdo da linearidade presente na obra, em
contraposicdo a operacdo hipertextual almejada, que por natureza ndo € linear. A
linearidade se configura com base no principio da topologia. Em uma criacdo
hipermidiatica os n6s podem se associar por proximidade temporal, assim como em seu
desenvolvimento a criagdo tende a estabelecer um percurso especifico, propiciando que
elementos desenvolvam um maior nivel de associacdo com elementos mais proximos
temporalmente, gerando uma percepcao cronoldgica da obra. Porém cada né também
pode estar articulado com outros ndo préximos cronologicamente, assim cada fruicdo da
peca pode gerar outros percursos, ndo lineares.

Outro aspecto importante observado no estudo de caso foi a possibilidade de
desenvolvimento de uma criacdo hipermidiatica mesmo sem o emprego das tecnologias
digitais como interfaces de interacdo entre as midias diferentes (como pode ser visto em
obras que estabelecem o processo de micro-integragdo digital por meio de sistemas
interativos multimodais). Mesmo almejando essa possibilidade, o percurso de
desenvolvimento da obra propiciou o estabelecimento de um outro tipo de interacdo
entre as midias. Tal interacdo veio a ser estabelecida mediante a intervencdo dos
participantes durante os processos improvisatorios. Por outro lado, pode ser evidenciado
a possibilidade do emprego de sistemas interativos com processos de micro-integracao,
de modo a ampliar a interacdo entre as midias diferentes atuantes na obra.

Acerca dos sistemas interativos empregados na obra, podemos observar 0s
aspectos apresentados na se¢do 1.2.1, tais como a ideia de musico usuario. A maioria
dos participantes ndo conta com as habilidades técnicas de um instrumentista
profissional. No desenvolvimento da obra podemos destacar como foi importante um
bom dominio dos participantes sobre os sistemas interativos e as interfaces digitais, pois
a partir das necessidades sonoras surgidas no percurso de criacdo foram exploradas e

desenvolvidas solucGes criativas por meio desses recursos.
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Capitulo 3 - Considerac0es finais

A mausica contemporanea retomou e explorou diversas possibilidades de
interacdo entre musica e outras linguagens, sempre presentes ao longo dos tempos,
porém ndo evidenciadas em muitas obras dos séculos passados. A partir década de 90
observamos 0 surgimento de obras que exploram a interacdo entre as linguagens
artisticas tendo as tecnologias digitais como interface entre as midias. A pesquisa teve
como objetivo refletir, discutir e evidenciar a relacdo entre as tecnologias digitais e o
processo de criagdo musical, além evidenciar o surgimento de novas formas de
interacdo entre as linguagens artisticas e novos modos de operacdo musical. Para tanto,
foi tracado um percurso baseado na pesquisa teorica, na andlise de algumas obras
relevantes para o estudo e no desenvolvimento de uma obra com base nos conceitos
explorados na pesquisa.

Podemos destacar, mediante o percurso tedrico da pesquisa, que as relacdes
entre as tecnologias digitais e a criacdo musical podem ser caracterizadas em trés pélos,
como apresentados na se¢do 1.5: conceitual, técnico e estético.

Para Lévy (2000) a cibercultura é, de certo modo, uma estrutura fractal, onde
cada parte apresenta semelhancas com o todo. Desse modo o conceito central da cultura
digital é a hipermidia e modo de operacdo hipertextual, deles decorrem todas as outras
possibilidades que podemos evidenciar em algumas cria¢cbes musicais: interacdo entre
as midias em diferentes niveis e, consequentemente, a conectividade e ndo linearidade;
processos de criagdo coletivos e a inteligéncia coletiva.

O conceito de micro-integracdo € um aspecto técnico relevante na cultura digital,
responsavel pelo intercambio entre modos sensoriais relacionados a diferentes niveis de
descricdo das informacfes. Por meio da micro-integracdo as obras musicais podem
interagir com outras midias e linguagens em niveis ndo realizaveis por meio de outras
tecnologias e propostas. Geralmente o desenvolvimento de micro-integracdo se
estabelece por meio dos sistemas interativos multimodais.

Basbaum (2008) apresenta o conceito de percepcdo digital relacionada ao
processo de intercambio sensorial presente no cotidiano realizado por meio das
tecnologias digitais. Assim podemos vislumbrar um tipo de estética que tem
influenciado algumas criagbes musicais que almejam uma interagdo com outras

linguagens artisticas de forma ndo hierarquizada.
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A partir desses conceitos e ideias foi elaborada a proposta de uma ferramenta
conceitual / esquema estratégico para a criagdo musical hipermidiatica, que compde-se
basicamente de: (a) aplicacdo das caracteristicas do hipertexto a criacdo artistica; (b)
exploracdo de sistemas musicais interativos, por musicos usuarios; (c) aproximacao de
praticas de improvisacao livre, por meio da énfase na escuta reduzida; (d) processo
coletivo de criacéo, incluindo pessoas de diferentes areas.

Através das analises e do estudo de caso € possivel afirmar que a proposta de
um esquema estratégico para a criacdo musical em hipermidia pode ser um recurso Util e
viavel para analise e desenvolvimento de obras que almejam uma interagdo néo
hierarquica entre as midias e linguagens artisticas, mostrando neste ponto bastante
afinidade com as media scores. Outro ponto evidenciado foi que uma criagdo musical
hipermidiatica pode ser empregada em propostas que nao usam as tecnologias digitais
como interfaces de interacdo entre as midias e linguagens artisticas, como podemos
constatar na obra multimidia Poeme électronique e no estudo de caso.

Iniciativas futuras deverdo explorar mais a micro-integracdo multimodal, j& que
é cada mais comum o uso de tecnologia de captacdo de movimento, analise de imagens
etc, além de uma crescente disposicdo de pessoas ligadas a arte e a tecnologia para o

trabalho coletivo.
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