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RESUMO

O objetivo desta pesquisa foi desenvolver um software de projecdo de imagens digitais
voltado para a préatica da improvisacdo musical ndo idiomatica. Através do desenvolvimento
desse aparato digital, propomos que essa pratica musical possa ser mediada por imagens
geradas instantaneamente por um computador. Partindo dessa hipotese, foi desenvolvido
durante esta pesquisa o software chamado “Improvise”, cuja fungdo ¢ projetar imagens
dindmicas que atuem na estimulacdo sensorial de mdsicos no processo da improvisacao
musical ndo idiomatica. O software gera videos sem faixas sonoras que podem ter suas
caracteristicas visuais modificadas em tempo real. A pesquisa explorou, portanto, a
possibilidade de trabalho com imagens digitais, assim como de uma ampla gama de
processamentos computacionais capazes de gerar paisagens dindmicas, apontando para novas

formas de relacionar o universo sonoro e visual em contexto de pratica musical.

Palavras-Chave: Tecnologia Digital. Arte. Improvisacdo Musical.



ABSTRACT

The objective of this research was to develop a piece of software for digital image projection
aimed at the practice of non - idiomatic improvisation. Through the development of this
digital apparatus we propose that this kind of musical practice can be mediated by images
generated instantaneously by a computer. Starting from this hypothesis, we developed the
software called "Improvise”, whose purpose is to generate dynamical images that allow
sensory stimulation for musicians during the process of non-idiomatic improvisation. The
software generates videos without sound tracks that may have their visual characteristics
modified in real time. Therefore, the research explored the possibility of working with digital
images, as well as with a wide range of computational processing capable of generating
dynamic landscapes, pointing to new ways of relating the sonic and visual universes in

context of musical practice.

Keywords: Digital Technology. Art. Musical Improvisation.



SUMARIO

LN ERI0] 51610710 1T 1
CAPITULO 1 - CONSIDERACOES INICIAIS: CONCEITOS TECNICOS SOBRE O

SOFTWARE IMPROVISE ..ottt sttt 4
1.2 ITMAgEm DiIgItal........oooiiiiiiiiiii bbb 4
I YT T I I T | - | S 7
L3 PUIE DALa ..o s 9

CAPITULO 2 - IMAGENS E SONS: CASOS DE PROCESSOS ARTISTICOS QUE
UTILIZAM OU UTILIZARAM IMAGENS DIGITAIS PARA PERFORMANCES

MUSTCALS .ottt s et st ebe st et e s e e be st e e ereste e 15
2.1 O artista e 0s aparatos tecnol0gicos digitais .........cccevvvevieiieiieiieie e 15
2.2 WEDWOIK L ..ot ettt bbbt b et e et sttt beanes 19
2.3 Performance “Paulista™ .............ccccooiiiiiiiiiiiiiiin i 21
2.4 PIECNCITCIE3D ...ttt bbbttt ettt anes 24
PSR 1 0] 01 o)V7 o =T TSRS 28
CAPITULO 3 - DESENVOLVIMENTO DE UMA FERRAMENTA DIGITAL PARA

IMPROVISACAO MUSICAL NAO IDIOMATICASL ..ot 31
3.1 Improvisacdo musical NA0 IdIOMALICA ..........ccueiieiieiiiecce e 31
RIS TSy (=L - NPT PSR 33
3.3 Desenvolvimento do Software IMProViSE..........ccuiiiieeiineiesesesesee s 35
3.4 Os primeiros prototipos do IMPIOVISE..........ccoireiiiriiieesereeee e 35
3.5 IMProViSe VEISA0 1.0....ccuiiiiiiiiiieiee ettt 38
CAPITULO 4 — O SOFTWARE IMPROVISE: VERSAO 2.0....ooeieeseeeeeeeeeeeeeeeeees 42
4.1 Controles de VEIOCIAAE ..........ooveiieiiieceeee e 46
4.2 Controles de sentido d0 VIAEO ........cccveiiiiiiii e 47
4.3 Controles para delimitar parte do VIdEO ..........ccooveeiiieiiie s 47
O I g 1] [oF [ PSSP P TP 48
4.5 Efeitos de Fade iN € FAGE OUL........cooviiiiieiee e 49
4.6 Efeitos de filtro de COres (RGB)........coiiiiiiiiiiiiieiee s 49

N 4 To T3 o 52



4.8 Efeitos de saturacao, contraste € Briln0.........c.ccccooveiiiiciiiie e 53

4.9 Efeitos limiar de cores e registro dos PArametros ...........ccocevvriririeeienenese s 56
CAPITULO 5 - RESULTADOS E DISCUSSOES ......coccooviieeiesreiisereeeseessensnen s, 60
5.1 1° sess@o de teste do SOftware IMPIOVISE .........coviiriiieieieiese s 60
5.2 PANTE 1 (10 SESSA0) ...vveuveereesteeieasiesieesteaseesseesteaseesseesteaseesseessesseesseesseaseesseessesnsessesssesnsessensees 64
5.3 PANTE 2 (10 SESSA0) ...vveuveeueeireeieeseesteesteastesseesteeseesteesteaseesseesteeseesseesseaseesseesseensesreenseensesneenees 70
5.4 PANTE 3 (10 SESSA0) ...vveuveeueeiteesieaseesteesieasiesseesteaseesseesseaseesseessesseessesssesssesseessesssessesssenssessessees 71
5.5 2° sessdo de teste do SOftware IMPIOVISE .........coviiriiieieieec s 76
5.6 PArte 1 (20 SESSA0) ...vveveerreitieiieeiesieesieastesteestaaseesteesteaseesseesseasaesseesseassessaesseenaesraenteeneenneenres 78
A o L A A - Y- 1o ) ISR 79

CAPITULO 6 — CONSIDERAGOES FINAIS.......ovveeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeseeeesseeesseesesessessed 84



DAC

DARFx

FPS

GEM

NIME

Pd

PC

RGB

SMC

LISTA DE ABREVIATURAS
Departamento de Artes e Comunicagao
International Conference on Digital Audio Effects
Frames per second
Graphics Environment for Multimedia
The International Conference on New Interfaces for Musical Expression
Pure Data
Personal Computer
Red, Green e Blue

Sound and Music Computing



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Processo de discretizacdo de uma imagem digital ............ccccoevviieiieii i, 5
Figura 2 — Amostra do Padrio RGB.........ccccoiiiiiiiiiiieeeeee s 6
Figura 3 — Exemplo de taxa de quadros por SEQUNAOS .........cccoereriirierinenieieieese s 8
Figura 4 - Interface de programagao d0 Pd ...........cooiiiiiiiiiiii e 10
Figura 5 - Exemplo de editor baseado em codigos de linha do Sublime ..........cccccoocevviiinnnns 10
Figura 6 - Programac&o bésica para abrir a janela do GEM ...........ccccociiiiniiinniic e 12
Figura 7 - Programac&o para abrir e modificar um Video ..........c.coeviiiiniinieniiic e 13
FIQUIA 8 — WEDWOIK L. .ottt sttt sne e 19
Figura 9 — Topologia da performance “PauliSta” ...........cccooereiiniiininininieee e 22
Figura 10 — Performance “Paulista” em Belfast ..........cccccooiiiiiiiiiiiiiiiicccec e 23
Figura 11 — Notagdo musical em espiral 3D gerada pelo software PitchCircle3D ................. 25
Figura 12 - Reldgio para notagdo do PitChCircle3D ... 26
Figura 13 - Visualizacao do PitchCircle3D vista de cima em 2 dimensGes .........ccccceevvevveennene 26
Figura 14 - Aplicacao do software PitchCircle3D em uma performance ...........cccccevevvennnne 27
Figura 15 - Trechos do filme: Harry Potter e o Prisioneiro de Azkaban ..............ccccccoeevvennnne 29
Figura 16 - Primeiro prototipo do IMPrOVISE .......cceiveiiiiiiiec e 36
Figura 17 - Segundo prototipo do IMPrOVISE ......ccciveiiiiiiiieie e 37
Figura 18 - Interface da primeira versdo do Improvise e janela do GEM ............c.cccccoveivenee 40
Figura 19 - Interface IMprovise — VErsao 2.0........ccccvveieiiiiieii et 43
Figura 20 - Inserir € SElECIONAr VIABOS .......c.ccveiieeieiieeie ettt 44
Figura 21 - Primeiros procedimentos de utilizacdo do software ...........ccccceevveeiveiciicieene 45
Figura 22 - Efeitos de video do IMPrOVISE .......ccccceiviiiiiciiece e 46
Figura 23 - Controle de VElOCIAAdE .........ccooiiiiiiiiiiiicee e 46
Figura 24 — Controle de Sentido d0 VIEO .......cceoveeieiieieiie e 47
Figura 25 - Controle para delimitar parte do VIO .........ccocoveiiiiieiniiieeese e 48
Figura 26 - Controle de tranSIGAD .........cociveriiiiieiiiiieeee e 49
Figura 27 - Controle de fade in € fade QUL ..........cooceiiiiiiiicc e 49
Figura 28 - Filtro de cores: Imagem original ...........cooviiiieiiiinie e 50
Figura 29 - Filtro de cores: VErmMEIN0 ..o 50
Figura 30 - Filtro de COres: VEIAE ........ocoveiiiiiiiieie e 51

Figura 31 - Filtro de COres: @ZUI .......ooviiiieiie e 51



Figura 32 - Botbes para mudanca de anguUI0 ..........cccevv i 52

Figura 33 - Imagem com angulos de 0% e 0% INVErtido ........cccccveveveeiiciieseese e 52
Figura 34 - Imagem com angulos de 180° e 180° iNVertido ..........cccevveiveneeiesiie i 53
Figura 35 - Controles para saturagéo, contraste brilno e reset ..........ccocovviieiiiinncniiees 54
Figura 36 - Efeit0 de SAtUIAGAD .........ccveieiiiiieite it 54
Figura 37 - Efeit0 de CONIASIE .....ocviiieiieie ettt sre e 55
Figura 38 — Efeito de DrilN0........ccooiiiee e 56
Figura 39 - Controle para efeito de Threshold ............ccooveiiiiiiiie s 56
Figura 40 - Controle para efeito de Threshold vermelho ... 57
Figura 41 — Controle para efeito de Threshold VErde ... 58
Figura 42 - Controle para efeito de Threshold azul .............cccooeiiiiiiiiiie 58
Figura 43 - Registro para parametros da iMagem ........cccceoveierienereneseseseeee e 59
Figura 44 - Controlador Kong NanoKONTROL 1 MIDI .....cccoceiiiiiiniiiiieceee e 60
Figura 45 - Imagens do CICI0 da AQUA ........coveereiriierieeee e 61
Figura 46 - Imagem original da gota de AQUA ..........ccecveiiieeiiiiie i 64
Figura 47 - Imagem modificada da gota de AQUa ............cceeveeiiiieii e 65
Figura 48 - Correnteza com as caracteristicas visuais modificadas ...........c.ccccocevveveiiveinenne 69
Figura 49 - Imagens da primeira sessao com parametros modificados ............ccccocevvvieinennnne 71
Figura 50 - Imagens utilizadas na versdo 2.0 do IMProViSe ........cccccvevvevieieeiesie s 77
Figura 51 - Imagens da segunda SeSSA0: PAItE L........cccccvevieiieiiiiiieii e 79

Figura 52 - Imagens da segunda SESSE0: PAItE 2......cccuieriieriieenieeniieenieeeriteesreesbeeesibeesbaessateesbeeesanes 80



INTRODUCAO

Os dispositivos digitais estdo cada vez mais presentes na vida das pessoas e ha
uma enorme gama de potencialidades que oferecem para seus usuarios. Entretanto, na maioria
das vezes, tais dispositivos sdo fabricados a partir de modelos técnicos universais que
objetivam atender as demandas de produtividade, e em virtude disto apresentam funcGes
automatizadas e estéticas homogeéneas.

O artista é exemplo de sujeito que consegue ter uma percepcao diferente da
maquina e pode extrapolar as limitagbes de seus programas. Tomando como referéncia a area
artistica, esta pesquisa se propds a investigar a improvisacdo ndo idiomatica enquanto
processo criativo que atua diretamente com a concretude do som. Esse € um tipo de
improvisacdo que trabalha sem um idioma musical definido, como ocorre no Jazz, no Rock,
no choro e em outros géneros musicais. Na improvisacdo ndo idiomatica, os musicos sao
convidados a explorarem seus instrumentos e a dialogarem sonoramente entre eles.
Considerando a expressividade dos musicistas e as sonoridades fluidas que caracterizam a
improvisacdo ndo idiomatica, esta pesquisa se baseia na seguinte pergunta: como explorar a
potencialidade de geracdo de imagens computacionais para mediar tal processo artistico?
Analisando esse problema de pesquisa e refletindo sobre a concretude das sonoridades que
caracterizam a improvisacdo ndo idiomatica, levantamos a hipOtese de utilizar imagens
digitais para estimular o imaginario dos musicos durante a pratica musical.

A partir dessa hipétese, fomos motivados a desenvolver um software que
mediasse a relacdo entre 0s masicos no processo de improvisacdo musical ndo idiomatico
através de imagens em video. Tal software foi denominado “Improvise”.

O “Improvise” gera imagens em video sem faixa sonora que podem ter suas
caracteristicas visuais modificadas em tempo real, estimulando a improvisacdo por meio do
processo de interacdo com paisagens visuais. A ideia é que os mUsicos possam interagir com
as formas e ndo com os objetos de significacdo que emergem das imagens. Neste sentido,
buscamos estimular os movimentos e os contornos de tais imagens, buscando estimular a
ocorréncia de um processo sinestésico que objetivasse a interacdo dos sons improvisados com
estas imagens. Para tanto, o aparato tecnolégico digital desenvolvido proporciona o controle e
modificagdo em tempo real de parametros de imagem como contraste, saturacdo, brilho, cores

e velocidade do video.



O Improvise foi desenvolvido por meio de uma linguagem de programacéo
livre e aberta, visando evidenciar para o leitor a importancia de explorar as potencialidades do
computador no ambito da criacdo de programas abertos que podem ser aprimorados
futuramente.

Portanto, essa pesquisa envolve o campo da computacdo e da musica e tem por
objetivo geral apresentar o desenvolvimento e aplicacdo do software “Improvise” como
ferramenta de criacdo artistica para estimular um campo de interacdo musical a partir da
geracdo de um campo visual.

Para verificar a hipdtese levantada nessa pesquisa, o software foi utilizado em
duas sessdes de testes, realizadas com a participacdo de musicos convidados. Nessas sessdes,
foram coletadas informac6es que proporcionassem a analise dos resultados. Tais sessdes de
teste foram fundamentais para o aprimoramento do software. Apds a aplicacdo das sessdes de
teste e aprimoramento técnico, o Improvise foi disponibilizado em um blog* para que
masicos, estudantes de musica e demais interessados no tema da pesquisa tenham a
oportunidade de utiliza-lo.

Essa dissertacdo foi dividida em seis capitulos.

No primeiro capitulo séo apresentados conceitos técnicos fundamentais para o
desenvolvimento do software Improvise, a saber: imagem digital, video digital e linguagem
de programacao.

O segundo capitulo inicia uma discussdo sobre a relacdo entre o artista e 0s
aparatos tecnoldgicos digitais, assim como apresenta casos de processos artisticos que
utilizam imagens digitais para a realizagdo de performances musicais, 0s quais também
serviram de referéncia para o desenvolvimento do Improvise.

O terceiro capitulo aborda outros conceitos fundamentais para a criacdo do
software, como improvisacdo ndo-idiomatica e sinestesia, além de apresentar seu
desenvolvimento até a versdo 1.0.

O quarto capitulo apresenta a versdo 2.0 do software Improvise, que € a mais
atual, demonstrando o seu funcionamento.

O quinto capitulo aponta resultados e discussGes da aplicagdo do software.
Nesse capitulo, séo descritos como ocorreram as sessdes de testes com 0s musicos convidados

e quais foram as conclusdes em cada sessao.

! Endereco eletrdnico do blog: https://softwareimprovise.blogspot.com.br/



O dltimo capitulo da dissertacdo apresenta as consideracdes finais sobre a

pesquisa, com base no desenvolvimento e aplicacdo do Improvise.



CAPITULO 1 — CONSIDERAGCOES INICIAIS: CONCEITOS TECNICOS SOBRE O
SOFTWARE IMPROVISE

O objetivo deste primeiro capitulo é apresentar conceitos técnicos para que o
leitor possa compreender o funcionamento do software e também como ele foi desenvolvido,
essas concepcoes iniciais sdo fundamentais para a posterior compreensao dos capitulos trés e

quatro desta dissertagao.
1.1 Imagem Digital

A imagem digital € um conceito fundamental para compreender os proximos
capitulos e também é um dos principais objetos de estudos dessa pesquisa, j& que uma das
metas desse trabalho é estimular os musicos atraves de imagens digitais.

Antes de explorar o conceito de imagem digital, é importante ressaltar a
definicdo da palavra imagem. Em um aspecto fisico Gomes (2012, p.118) define que:

A imagem € o resultado de estimulos luminosos produzidos por um suporte
bidimensional. Essa é a percep¢do da imagem no universo fisico no qual habitamos,
seja ela o resultado de um processo intermediado, como, por exemplo, uma

fotografia, ou ultimamente através da proje¢do do mundo dimensional na retina do
olho humano.

Esses estimulos luminosos séo interpretados de maneira rapida pelo cérebro
humano. “Quando observamos uma fotografia, ou uma cena real, recebemos de cada ponto do
espaco um impulso luminoso que associa uma informagao de cor a esse ponto” (GOMES,
2012, p.120). As cores sdo caracteristicas primordiais de uma imagem, pois sdo elas que a
compde juntamente com as formas.

Considerando que a cor consiste em um atributo dos objetos (assim como a textura e
a forma, entre outros) depende basicamente de:

1. Caracteristicas espectrais da fonte de luz (por exemplo, a luz solar, a proveniente
de ldmpadas incandescentes, de lampadas fluorescentes ou de outras);

2. Propriedades espectrais dos objetos (exemplo, as caracteristicas refletivas destes);
3. Caracteristicas espectrais dos sensores que adquirem a imagem (sistema visual
humano ou uma camera).

A luz pode ser considerada um tipo especial de onda eletromagnética percebida pelo
sistema visual humano. (MEGRICH, 2009, p.30)

Essas defini¢des sdo caracteristicas gerais para qualquer imagem, seja ela uma
pintura, fotografia ou desenho. A criacdo das imagens depende de materiais ou meios fisicos
para ser transposta, seja a tinta, caneta, papel ou maquina fotografica. Em computacéo as

imagens sdo formadas por pixels.



Os elementos da imagem consistem, essencialmente, das coordenadas dos pixels, e
da informacdo de cor de cada pixel. Esses dois elementos estdo diretamente
relacionados com a resolucdo espacial e resolucdo de cor da imagem. (GOMES,
2012, p.124)

Gonzales (2010, p.2) afirma que os pixels sdo elementos de uma imagem
digital. Esta por sua vez € composta por um namero finito e discreto de elementos luminosos
(pixels) que se forma em uma tela de computador, tablet, celular ou qualquer equipamento
digital que disponha de componentes para sua formacdo. Para entender melhor esse conceito,
¢ importante ressaltar que as telas de dispositivos digitais sdo compostas por matrizes
bidimensionais?, onde os pixels sdo distribuidos com valores especificos. Na figura 1 é
possivel verificar o processo de constru¢do de uma imagem digital, o qual € definido como

discretizacdo.

Figura 1 — Processo de discretizagdo de uma imagem digital
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Fonte — Texto: Fundamentos da Imagem Digital

Os pixels sdo compostos pelo sistema RGB (Red, Green, Blue) de cores:

vermelho, verde e azul. “Em certos dispositivos de exibigdo (monitores, por exemplo), cada

? Nessa dissertacdo nao se aborda as imagens holograficas, as quais sio formadas em 3 dimens&es.



um dos 3 pontos do pixel € capaz de exibir até 256 tonalidades diferentes, totalizando em
pouco mais de 16,7 milhoes de cores.” (LAUBE, 2013). Observe a figura 2.

Figura 2 — Amostra do padrdo RGB

(0, 0, 0)

(255, 255, 0)

(255, 255, 255)

G (0,255,255)

i e (0, 0, 255)

Fonte — P4gina de internet: Pixel e Sistema RGB

Esse sistema é utilizado em diversos softwares de processamentos de imagens

e de videos, pois adota a teoria de Young-Helmoltz.

A retina contém dois tipos de elementos sensiveis a luz, que sdo os cones e 0s
bastones. Através dessas células a luz é submetida a um processo de transdugdo
vindo a originar impulsos elétricos que sdo transmitidos ao cérebro por meio dos
nervos épticos. Enquanto os bastonetes sdo sensibilizados apenas pela luz séo
também os elementos que caracterizam a visdo noturna ou a baixos niveis de
iluminacdo, ndo identificando as cores, 0s cones sdo as células que possibilitam a
visdo diurna, além de discernirem a gama de cores do espectro considerado.

As células da categoria ‘cones’ no olho humano sdo constituidas por elementos
sensiveis no dominio do ‘vermelho’, outros no dominio do ‘verde’ e outros, ainda no
dominio do “azul”. O conjunto olho-cérebro identifica as demais coloragdes a partir
dos diferentes niveis de sensibilizacdo de tais elementos. Em outras palavras a
percepcdo das cores, de forma geral, é efetuada pela composicdo das excitages
simultaneas dos cones sensiveis as cores vermelha, verde e azul em conformidade
com a teoria de Young em 1801. (MEGRICH, 2009, p.33)

Quanto maior a quantidade de pixel de uma imagem, melhor sera a qualidade
de resolucdo dela, entretanto, ela ocupara maior espa¢o na memoria do equipamento digital.
Por exemplo, uma fotografia digital que possua 800 x 600 pixels, ttm em sua composi¢do 800

pixels de largura por 600 de altura sendo formados por um total de 480 mil pixels.



Os pixels sdo valores binérios que geram uma gama de possibilidades para o
usuario de equipamentos digitais. Portanto a imagem digital possibilita a capacidade de
manipulacdo, armazenamento, transferéncia, reproducdo, impressao, edicdo e processamento.

As imagens digitais possuem varios formatos de arquivos como JPEG, TIFF,
GIF, BMP, PNG.

[...] o formato TIFF se destaca entre os demais. Atualmente ele é o formato mais
recomendado para armazenar imagens que serdo usadas em diversos programas, pois
praticamente todos ja o reconhecem e sua flexibilidade € enorme. Possui suporte
para varias informacGes além da imagem, tais como dados de colorimetria para
correta reproducdo da mesma.

Dois outros formatos sdo importantes de serem mencionados, o GIF e o JPEG. Isto
porqgue eles sdo utilizados como os padrdes de imagem na Internet.

O formato GIF armazena apenas imagens RGB com 256 cores ou menos, sendo
adequado para imagens de mais baixa qualidade e imagens tons de cinza. Esse
formato permite que vocé defina uma cor que sera ignorada pelo Browser, tornando
parte da imagem que contém aquela cor, transparente. (SCURI, 2002, p.76)

E relevante que o usuario saiba quais formatos de arquivos devem ser
utilizados em determinados programas ou sistemas operacionais, pois alguns softwares nao

conseguem processar alguns desses formatos.

1.2 Video Digital

Abordaremos esse tépico devido a importancia de compreender 0s conceitos
empregados como frames e codecs, pois serdo fundamentais para entender o funcionamento
do controle de video que sera apresentado no capitulo 4.

O video digital é formado por frames, os quais sdo “quadros” (imagens
digitais) de um produto audiovisual. Os filmes digitais criam uma ilusdo de movimento das
imagens para a visdo. Por exemplo, imagine uma camera de cinema como uma implacével
maquina fotografica, que tira muitas fotos a cada segundo (APPLE, 2016). Os filmes criam a
ilusdo de movimento, mostrando ainda imagens em rapida sucessdao. O nimero de imagens
fotografadas por segundo é referido como uma taxa de quadros do filme e é medida em
quadros por segundo (FPS). Essa taxa de quadros descreve tanto a velocidade de gravacéo e a
velocidade de reproducdo. Quanto mais quadros gravados por segundo, melhor sera

documentada a precisdo do movimento (figura 3).



Figura 3 — Exemplo de taxa de quadros por segundo
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Fonte — Pagina de Internet; What Is Frame Rate

Essa ilusdo de movimento se deve a limitacéo da visdo humana.

Uma extensdo natural para imagens é pensar que podemos ter uma sequéncia de
imagens representando uma variacdo de uma cena ao longo do tempo. De fato o
nosso sistema de visdo envia constantemente para 0 nosso cérebro a informacéao
visual captada pelo olho. Portanto 0 nosso sistema de visdo enxerga um continuo
temporal de imagens bidimensionais projetadas na retina. [...] foi observado também
que 0 nosso sistema de visdo ndo consegue distinguir muito bem objetos em
movimento. Assim em vez de exibirmos uma imagem diferente a cada taxa de
redesenho podemos exibir a metade desse nimero que o observador aceitara isso
como um movimento continuo. Assim, no caso do cinema estipulou-se uma taxa de
24 quadros por segundo. (SCURI, 2002, p.55)

Ha varios padrfes de quadros por segundo, 0s mais comuns sdo 24, 30 e 60
FPS. Existe também o formato de arquivos de video como, por exemplo, o AVI e 0o MOV. O
arquivo AVI (Audio Video Interleave) é um formato de arquivo criado pela Microsoft, € um
dos formatos mais comuns encontrados em computadores com sistema operacional Windows.
Ja o formato MOV foi desenvolvido pela APPLE e € utilizado por softwares como
QuickTime.

Para a reproducdo de video é necessario que o sistema operacional possua
programas que codifiquem e decodifiqguem os arquivos de midia, os chamados codecs. Eles
compactam o formato original de video, o que ajuda no armazenamento, e descompactam no
momento da reproducéo, executando assim o video.

Os formatos AVI e MOV permitem qualquer forma de compressdo através do
mecanismo de codecs externos. Ou seja, o formato apenas armazena os dados
comprimidos que sdo repassados pelo codec. Uma situacdo muito comum é vocé
receber um arquivo no formato AVI que o Media Player ndo consegue reproduzir,
pois o codec utilizado para a compressdo ndo esta disponivel. Ao mesmo tempo em

que facilita enormemente o trabalho do tocador, é preciso prestar atencdo na
disponibilidade dos codecs utilizados. (SCURI, 2002, p.78)

Os codecs mais utilizados por programas séo de compressdao MPEG.



O formato MPEG foi feito apenas para a compressdo MPEG. A compressdo MPEG
possui diversas evolu¢bes. MPEG-1 em 1992, inclui a definicdo da compressdo dos
arquivos de audio MP3, que se refere a MPEG-1 Layer 3. MPEG-2 em 1994, usado
em DVD e proposto para Televisdo Digital. MPEG-4 em 1998, usado para altas
taxas de compressdo, a Microsoft langou a sua propria versao no Windows Media
Format 8, assim como a DivX e a Apple com o QuickTime 6. (SCURI, 2002, p.78)

Assim, softwares de edicdo, processamento e reproducdo de video, requerem
codecs instalados na maquina para que o video possa ser processado. Por exemplo, um
programador desenvolve um software em linguagem de programacgéo Pure Data (Pd), cuja
funcdo é reproduzir videos. Essa linguagem possui codecs para processar arquivos no formato
AVI ou MOV, portanto é necessario que o programador envie arquivos nesses formatos para

gue o programa reproduza os videos.

1.3 Pure Data

Nesse topico, apresentamos o Pure Data, o qual foi utilizado como plataforma
de desenvolvimento do software Improvise, pois é relevante que o leitor compreenda a
importancia da criacdo de softwares sustentaveis, ou seja, que podem ser modificados ou
aprimorados por qualquer pessoa que tenha o conhecimento técnico da programacéo.

Pure Data é uma linguagem de programacdo visual de cdodigo aberto (figura 4)
e foi criado por Miller Puckette (PURE DATA, 2015) e é utilizado por musicos, engenheiros
de sons, pesquisadores e outros artistas. O Pd (como é mais conhecida essa linguagem) é
baseado no conceito de “caixas” interconectadas, que podem gerar sons, processar dados de
audio, de imagem, ou ainda dados puros (como numeros, letras entre outros). Cada uma das
caixas possui um programa que executa funcbes especificas e pré-determinadas. As caixas
interconectadas caracterizam os programas criados no Pd, os quais sdo conhecidos como

patchs.
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Figura 4 — Interface de programacéo do Pd

Fonte — Elaborado pelo autor

No campo da programacdo de computadores € comum desenvolver programas
baseados em codigo de linha nos editores de texto como Notepadd++, ConTEXT, Sublime,
visto que muitas linguagens como C, C++, Java sdo baseados nesse estilo de programagéo
(figura 5).

Figura 5 — Exemplo de editor baseado em cédigos de linha do Sublime

<!DOCTYPE html>
< lang="pt-br">
< >
charset="UTF-8"/>
> 0s 6culos</ >
rel="stylesheet” type="text/css" href="_css/estilo.css"/>

id="interface">

id="cabecalho">
< >
<h1>0culos teste</ni>
<1 2>Principais materias</h2>

</ >

< id="icone"™ src="_imagens/glass-oculos-preto-peq.png”/>

id="menu">
>
>Menu Principal</hi>

Fonte — Elaborado pelo autor

Contudo o Pd permite desenvolver softwares de maneira grafica, através da
interconexdo das caixas. As caixas no Pd possuem nomes especificos como objetos, simbolos,
comentarios, numeros, mensagens que caracterizam suas funcbes e para a criagdo de

softwares no Pd € necessario respeitar as regras de organizacao das operacgdes.
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O Pd é um software gratuito, disponibilizado na web (https://puredata.info) e
pode ser utilizado em sistemas operacionais especificos, 0 que o caracteriza como
multiplataforma e o que torna acessivel para programadores, professores, alunos e artistas.

Entretanto, na préatica, muitos educadores ndo contam com financiamentos para
utilizar programas caros, fato que inviabiliza sua implementacdo. Para atuar na
legalidade, em um laboratério de tecnologia musical, cada computador deve ter
copias originais dos softwares escolhidos e, sob essas condi¢cBes, um apoio
institucional é fundamental. Em uma situacdo sem recursos financeiros, porém com

computadores disponiveis, uma alternativa € organizar projetos com softwares
gratuitos. (GOHN, 2010, p.56)

Outro motivo da escolha do Pd como plataforma de desenvolvimento é a ideia
de sustentabilidade do software.
Concomitantemente, a obsolescéncia é desfeita criativamente pelo ato do artista, que
ndo aceita o fim do objeto e o descarte. Isto exige do artista uma percepgdo agucada
da relagdo homem-maquina, e também uma compreensdo mais aprofundada do
termo tecnologia, que passa a explorar sentidos e articulagdes mais abrangentes e
contextuais. O artista trabalha, neste sentido, como sujeito ativo na relacdo com a

tecnologia, assumindo que a intervencdo sobre os aparelhos é parte integrante de seu
processo de criagdo e problematizacdo do real. (NESPOLLI, 2016, p.78)

O Pd é um redesenho de um software proprietario chamado Max/MSP. No
Pure Data € possivel desenvolver uma infinidade de softwares audiovisuais e deixar seu
codigo aberto para que outras pessoas o modifiquem. E possivel fazer a modificacdo de
qualquer programa desenvolvido no Pd, inclusive o Improvise. Outra vantagem dessa
linguagem é que ha vérios materiais didaticos, disponiveis na Internet, para 0s usuarios que
ndo possuem conhecimento possam aprendé-la®.

Como sera apresentado nessa dissertacdo, o Improvise passou por diversas
modificacdes ao longo dessa pesquisa e, para desenvolvé-lo, foi necessario possuir uma
extensdo do Pd chamada GEM. Ela proporciona ao programador utilizar e gerar elementos
visuais, como videos, imagens e outros objetos visuais. GEM (FLOSS MANUAIS, 2015)
significa “ambiente grafico para multimidia”. Essa extensdo, a qual & uma biblioteca do Pd e
foi inicialmente escrito por Mark Danks, também possibilita gerar e manipular graficos e

animacdes em 2D e 3D.

® Disponivel em: http://write.flossmanuals.net/pure-data/introduction2/ ;
https://www.youtube.com/watch?v=rtgGol-14gA&Iist=PL12DC9A161D8DC5DC. Acesso em 20 de Julho de
2015.


https://puredata.info/
http://write.flossmanuals.net/pure-data/introduction2/
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Para utilizar a extensdo GEM, o usuério deveré ter ela instalada no computador
juntamente com o Pd. Os objetos basicos para desenvolver um software no GEM séo:
“gemwin”, “gemhead”. Quando se cria um patch para manipulacéo de graficos ou imagens, €
necessario criar uma “janela GEM”, pelo objeto “gemwin”, o qual é conectado em sua aba
esquerda por duas mensagens “create” e “destroy”, a primeira mensagem concede o comando
de abrir a janela do GEM, pois é a partir dessa janela que serdo visualizados os videos,
imagens e objetos graficos, os quais sdo gerados pela programacao desenvolvida. O segundo

comando faz com que a janela seja fechada (figura 6).

Figura 6 — Programacéo béasica para abrir a janela do GEM

il GEM o) )

| File Edit Put Find Media Window Help

’ =

| create destroy
=

gemwm

Fonte - Elaborado pelo autor

Para gerar uma programacao que gere simbolos gréaficos, videos e imagens, 0
programador devera sempre inserir o objeto “gemhead”, e a partir dele conectar outros objetos
como: “pix_video”, “rectangle”, “pix_movie”, “pix_texture”, “alpha”, entre outros. Existem
mais objetos que variam de acordo com o objetivo do software. Além desses objetos o
programador pode utilizar mensagens e outros componentes para desenvolvimento do

software (figura 7).
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Figura 7 — Programacao para abrir e modificar um video
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Fonte - Elaborado pelo autor

A figura 7 (acima) mostra um exemplo de aplicacdo pratica da programacéo do
Pd utilizando a extensdo GEM. Nesse exemplo é possivel escolher um video no formato AVI
ou MOV e modificar o filtro de cor pelo padrdo RGB. Na figura 7, a imagem foi modificada
em uma coloracdo azul.

Em uma linguagem de programacdo baseada em linha de codigo o
programador desenvolve sua programacao e compila para que possa testar seu software antes
de concluir. No Pd esse procedimento é diferente, pois existe 0 modo de execucédo, o qual o
usuario podera utilizar o software desenvolvido e o modo de edicdo, que oferece a
possibilidade de criacdo e modificacdo do patch. O modo de exibicdo é acionado
automaticamente quando se abre um arquivo de um software desenvolvido no PD. Por
exemplo, se usuario abrir o software Improvise* e quiser modificar alguma parte, ele devera
abrir a janela “edicdo”, a qual fica na parte superior da janela do Pd, e clicar em “modo de
edi¢do”. O mouse mudara sua seta e o usuario poderd modificar algum objeto, mensagem ou
componente clicando em cima dele. Para voltar ao modo de execucgéo basta repetir o mesmo

procedimento.

* E necessario que ele tenha o Pd e a extensdo GEM instaladas no computador, para saber mais acesse:
https://softwareimprovise.blogspot.com.br/.
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Nesse tdpico foram abordados alguns conceitos basicos do Pd, para que o leitor
possa ter conhecimento de suas vantagens e beneficios de utilizacéo, para se aprofundar mais
nessa linguagem é necessario consultar materiais didaticos ou participar de cursos sobre o

Pure Data.
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CAPITULO 2 - IMAGENS E SONS: CASOS DE PROCESSOS ARTISTICOS QUE
UTILIZAM OU UTILIZARAM IMAGENS DIGITAIS PARA PERFORMANCES
MUSICAIS

As imagens digitais sdo 0s parametros principais para esse trabalho, visto que
ao explorar o potencial do computador, é possivel criar imagens antes ndo imaginadas e
utilizd-las de forma artistica no processo de mediacdo. O filésofo Flusser (2008) discorria
inimeras vezes que o ser humano deve ultrapassar as limitagcdes da maquina para se tornar um
artista. A expressao artista utilizada por Flusser é atrelada a liberdade e autonomia.

Nesse capitulo abordaremos algumas reflexdes sobre a relacéo entre o artista e
0s aparatos tecnologicos digitais e depois apresentaremos analise dos seguintes casos que
utilizaram ou utilizam imagens digitais em performances de improvisacdo musical
contemporanea: Webwork 1, Performance “Paulista”, software PitchCircle 3D e o projeto

Improvideo. Esses trabalhos serviram de referéncias para criar o software Improvise.

2.1 O artista e os aparatos tecnoldgicos digitais

Nos dias atuais, vivencia-se a temporada das “altas tecnologias”, do rapido
acesso a informacdo, dos “avangos” da ciéncia. O mundo parece que se transforma em um
sistema incrivelmente Gnico, produtivo e direcionado, transparecendo a ideia de “universal”.
Segundo Levy (p.117,1998) “a filosofia e a ciéncias classicas, cada uma a sua propria
maneira, visam a universalidade”. Essa linha de raciocinio logico muito utilizado pela
midiatiza¢do industrial determina regras que “devem ser respeitadas” por aqueles que utilizam
seus produtos. O papel do artista é desconstruir essas regras e reinventa-las, abrindo um leque
de possibilidades para esses produtos.

Se por um lado, a midiatiza¢do industrial do mundo se faz por meio da composicdo
de um mito da alta tecnologia e da evolugdo tecnoldgica, por outro, movimentos de

singularizacdo produzidos por artistas e coletivo artistico assinalam a tecnologia
como um campo de possibilidades. (NESPOLI, 2012, p. 425)

Quando uma crianga pinta a parede da sala com giz de cera, por exemplo, é
dito em carater negativo que essa crianca esta fazendo “arte”. Nesse contexto, pode-se dizer
que a palavra arte ¢ atrelada sempre a algo fora do comum, pois ela ultrapassa as barreiras da
razdo e liberta a imaginagdo, a expressividade e as percep¢bes humanas. Geralmente as

pessoas sdo condicionadas a fazerem algo pratico e Idgico.
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Na famosa obra musical 4 minutos e 33 segundos de John Cage®, na qual o
compositor prepara uma apresentacéo para o publico com um piano de cauda no meio de um
teatro. No entanto, ele permanece 4 minutos e 33 segundos sem tocar 0 instrumento,
demonstrando a expectativa do publico na execucdo da musica. Sua obra musical ndo segue as
formalidades esperadas em uma composi¢do musical tradicional, mas incita o publico a
refletir sobre o siléncio na musica, os ruidos da plateia, os ruidos do palco, entre outros sons,
que ndo seriam perceptiveis em uma execucdo musical tradicional. O interessante na
performance de Cage é a desconstrucdo do pensamento condicionado, o artista compde uma
obra incomum e incita o pensamento da plateia, a qual fica em uma expectativa da agéo do
masico.

O artista desconstroi velhos paradigmas e constroi novos através de sua
criatividade e expressividade.

O escritor usa palavras, 0 musico notas, o artista visual usa percepcdes, e todos
precisam de algum conhecimento das técnicas de seus oficios. Mas uma pessoa

criativa enxerga intuitivamente possibilidades de transformar dados comuns em
nova criagdo, que transcende a mera matéria-prima. (EDWARD, 2008, p. 60)

E interessante observar que o artista sempre esta modificando as tecnologias de
seu tempo e indo além de suas limitacdes, demonstrando que sempre ha novas potencialidades

a serem exploradas.

A arte sempre foi produzida com os meios de seu tempo. Bach compés fugas para
cravo porque este era o instrumento musical mais avangado da sua época em termos
de engenharia e acUstica. J& Stockhausen preferiu compor texturas sonoras para
sintetizadores eletrnicos, pois em sua época ja ndo fazia mais sentido conceber
pecas para cravo, a ndo ser em termos de citagéo histérica. Mas o desafio enfrentado
por ambos os compositores foi exatamente 0 mesmo: extrair o maximo das
possibilidades musicais de dois instrumentos recém-inventados e que davam forma a
sensibilidade acustica de suas respectivas épocas. (MACHADO, 2010, p.9)

Atualmente, somos cercados por dispositivos digitais, 0s quais modificam a
vida do homem contemporaneo e criam uma codependéncia com eles. Agamben (2005, p.13)
chama de dispositivos qualquer coisa que tenha a capacidade de capturar, orientar, modelar e

controlar os seres viventes.

Generalizando posteriormente a ja amplissima classe dos dispositivos foucaultianos,
chamarei literalmente de dispositivo qualquer coisa que tenha de algum modo a
capacidade de capturar, orientar, determinar, interceptar, modelar, controlar, e
assegurar os gestos, as condutas, as opinides e os discursos dos seres viventes. Nao
somente, portanto, as prisdes, 0s manicémios, o pandptico, as escolas, as confissdes.
as fabricas, as disciplinas, as medidas juridicas etc, cuja conexdo com o poder é um

® A obra esta disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=JTEFKFiXSx4. Acesso em 25 de Maio de
2015.


https://www.youtube.com/watch?v=JTEFKFiXSx4
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certo sentido evidente, mas também a caneta, a escritura, a literatura, a filosofia, a
agricultura, o cigarro, a navegagdo, os computadores, os telefones, celulares e -
porque ndo - a linguagem mesma, que é talvez o mais antigo dos dispositivos, em
que milhares e milhares de anos um primata - provavelmente sem dar-se conta das
consequéncias que se seguiram - teve a inconsciéncia de se deixar capturar
(AGAMBEN, 2005, p. 13)

Segundo Agabem (2005), os smartphones, computadores, tablets e outros
aparatos tecnoldgicos capturam os sujeitos no dia-a-dia, de modo que sintam uma enorme
necessidade de utilizacdo constante desses aparelhos. Neste sentido, observa-se que as pessoas
se tornam sujeitos acoplados a seus dispositivos. Faz-se necessario assim, que o homem
explore as potencialidades desses aparatos digitais, para que propicie uma relacdo mais
criativa entre 0 humano e o aparelho. Quando o usuario entende as potencialidades por detras
da maquina, ele ndo enxergard mais como uma ferramenta destinada a um determinado fim,
mas uma ferramenta que apresenta uma enorme gama de possibilidades de uso.

Ao concretizar uma possibilidade de uso, o artefato se faz modelo e informag&o. Por
exemplo, depois que se vé uma alavanca em operacdo e se compreende o principio
empregado, ndo é mais possivel olhar para qualquer vara de madeira ou metal sem
reconhecer seu potencial de aplicacdo a mesma finalidade. O que antes era um

simples pedaco de pau adquire uma funcdo e um significado especifico pela
existéncia prévia de um conceito. (FLUSSER, 1999, p.13)

Flusser (2008, p.28) discorre que ¢ “preciso utilizar os aparelhos contra seus
programas. E preciso lutar contra a sua automaticidade”. E necessario “brincar” com o
aparelho de maneira a explorar novas formas de utilizacdo, sem se deixar capturar pelas
limitacGes do mesmo.

Ha diversos softwares e equipamentos digitais que podem ser explorados
criativamente, no entanto, na maioria das vezes, 0s usuarios se contentam com as limitacGes

que Ihe sdo apresentadas.

[...] Mesmo os aplicativos explicitamente destinados a criagéo artistica (ou, pelo
menos, aquilo que a inddstria entende por criacdo), como os de autoria em
computacéo gréfica, hipermidia e video digital, apenas formalizam um conjunto de
procedimentos conhecidos, herdados de uma histéria da arte ja assimilada e
consagrada. Neles, a parte “computdvel” dos elementos constitutivos de
determinado sistema simbolico, bem como as suas regras de articulagdo e o0s seus
modos de enunciagdo, é inventariada, sistematizada e simplificada para ser colocada
a disposig¢do de um usuario genérico, preferencialmente leigo e “descartavel”, de
modo a permitir a produtividade em larga escala e atender a uma demanda de tipo
industrial”. (MACHADO, 2010, p.12)

O computador é um artefato tecnologico que proporciona a exploragdo de uma
série de possibilidade e quando o sujeito tem uma perspectiva artistica pode ajudar a

identificar novas formas de utilizagdo do mesmo.
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Os computadores, como muitos outros materiais e equipamentos, sdo produzidos
industrialmente. Mas quando o artista os adquire, transforma-os, adaptando-os aos
seus projetos. A experimentacdo € uma atitude constante do artista e a historia da
arte demonstra como 0s materiais, equipamentos e processos sempre foram
modificados ampliando seu potencial e de certa forma subvertendo suas fungdes
iniciais. (BAIO, 2012, p. 5)

Na area da musica a utilizacdo de dispositivos eletrdnicos e digitais esta
crescendo e se expandindo cada vez mais. Podemos observar a expansao desse fendbmeno em
algumas conferéncias como, por exemplo, a Conferéncia Internacional sobre Novas Interfaces
de Expressdo Musical® (NIME), onde artistas e pesquisadores de vérias partes do mundo se
renem para compartilhar seus trabalhos e conhecimentos. Além destas, destacamos
Conferéncia de Som e Computacio Musical’ (SMC) e a Conferéncia Internacional de Efeitos
de Audio Digital® (DAFx).

Nessas conferéncias, por exemplo, pode-se observar que o artista utiliza as
tecnologias de seu tempo e “brinca” com elas, estimulando perspectivas diferentes sobre os
aparatos tecnoldgicos. Na década de 60 Nam June Paik “brincava” com as imagens televisivas
distorcendo-as.

Por volta de 1963, o jovem coreano Nam June Paik, que estudava musica eletrdnica
com Stockhausen em Coldnia, teve a ideia de inverter os circuitos de um aparelho
receptor de tevé, para perturbar a constituicdo das imagens. Ao fazé-lo, ele
certamente ndo podia imaginar que ndo apenas estava dando a linha diretriz de todo
0 posterior desenvolvimento da arte do video, como também provocava uma
reversdo no sistema de expectativas figurativas do mundo da imagem técnica. De
fato, se pudéssemos resumir numa frase a tendéncia geral que a chamada video-arte

perseguiu na Europa e na América nos Ultimos vinte anos, dirfamos que se trata,
antes de mais nada, de distorcer e desintegrar a velha imagem do sistema figurativo,

como aliés ja vinha acontecendo desde muito antes no terreno das artes plasticas.
(MACHADO, 2010, p.117)

Quando se distorce os videos, o artista “quebra” os objetos de significagdo
televisivos que percorrem as casas e capturam as pessoas pelas suas imagens. N&o é a toa que
obras como a de Brakhage®, despertam estranhamento ao publico e para 0s meios midiaticos

conservadores.

Experiéncias como as de Brakhage, que lidam com questBes essenciais da arte
contemporénea (como o estranhamento, a incerteza, a indeterminaco, a histeria, o
colapso, o desconforto existencial), ndo estdo obviamente no horizonte do mercado e
da industria, ambientes usualmente positivos, otimistas e banalizados. Algoritmos e
aplicativos sdo concebidos industrialmente para uma produgdo mais rotineira e

® Para obter mais informag6es acesse: http://www.nime.org/, acesso em 24 de fevereiro de 2017.

” Para obter mais informagdes acesse: http://smcnetwork.org/, acesso em 24 de fevereiro de 2017.

® para obter mais informagdes acesse: http://dafx.de/, acesso em 26 de fevereiro de 2017.

% Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=L8r9t135_xY &t=51s. Acesso em 20 de Dezembro de
2016.



19

conservadora, que ndo perfura limites nem perturba os padrdes estabelecidos.
(MACHADO, 2010, p.13)

Desconstruir a seriedade e objetividade dos aparatos tecnoldgicos digitais pode
ser comum no processo artistico, pois tem uma perspectiva diferente da racionalidade e do
utilitarismo. Propor a geracdo de campos visuais para estimular campos sonoros é propor o
desenvolvimento do processo artistico e também o da brincadeira. Adriana Klisys (2010,
p.165) discorre que a brincadeira estd longe do utilitarismo, ndo pretende coisa alguma. Da
cambalhotas para a realidade, desconcerta a seriedade e acorda para 0s sonhos e desejos
d’alma. E ingrediente primordial da criagdo, da arte e da ciéncia, justamente porque é o

espaco de incerteza, mae das possibilidades.

2.2 Webwork 1

Webwork 1 baseia-se em uma performance de apresentacdo musical, na qual os
musicos estdo em locais diferentes, porém participam da mesma peca. Essa performance faz
parte do Festival Sonorities de Musica contemporanea e CO-ME-Dia Showcase (Cooperacéo
e Mediagdo em Artes Digitais), realizado no ano de 2010. A apresentagdo acontece ao Vivo e
h& uma projecao de signos visuais em formato de um rel6gio para mediar os musicos. Nesse
“relogio” ha trés “ponteiros” com cores diferentes: Verde, azul e vermelho, cada um dos
ponteiros representa um grupo de musico (HICKMANN, 2011). A peca ¢ realizada em forma
de um jogo, onde os performers tocam quando os ponteiros passam por simbolos que

aparecem na projecao (figura 8).

Figura 8 - Webwork 1

Fonte — Pagina de internet: Youtube™

10" Essa peca foi extraida na internet, e pode ser acessada pelo endereco eletronico:
https://www.youtube.com/watch?v=02F7M1Wh8n4. Acesso em 20 de Outubro de 2016.
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Os ponteiros podem se mover todos ao mesmo tempo ou em periodos
diferentes. Durante a movimentacdo dos ponteiros ha formas geométricas como circulos
coloridos, linhas e pontos. Quando um dos ponteiros passa por esses signos 0s musicos
responsaveis por determinado ponteiro improvisam um gesto musical (YANG, 2010). Nessa
performance, pode-se verificar que ha sustentacdo do som por parte dos masicos em regides
dos circulos coloridos de maior diametro e duragéo rapida de som quando passa linhas que se
movimentam rapidamente pelos ponteiros. E importante ressaltar que o software que gera as
imagens ndo gera nenhum som, pois as imagens servem como um ‘“‘guia” para 0s musiCOS
improvisarem.

Nessa pec¢a, havia um grupo de musicos que estava em Belfast, na Irlanda do
Norte, e portavam 0s seguintes instrumentos: dois saxofones e um piano. No local estava o
autor da peca, Justin Yang, controlando o software que gerava as imagens. Outro grupo de
masicos estava em Hamburgo, Alemanha, e portavam os seguintes instrumentos: flauta,
clarinete e um instrumento de percussdo. O terceiro grupo estava em Graz, Austria, e
portavam o0s seguintes instrumentos: saxofone, violoncelo e marimba (YANG, 2010).

Observa-se nessa pec¢a que a mediacdo do computador tem um papel relevante
na performance dos musicos, pois estimula os participantes na performance de improvisacdo
de musica contemporanea através da geracdo de imagens digitais e conexdo em rede.

As iniciativas de desempenho da rede muitas vezes visam a criacdo de conexdes
audiovisuais sem emenda entre locais distantes e artistas. Apesar de importantes
avangos tecnoldgicos, varias condigdes interferem nesse processo. A simples
presenca de uma configuragdo tecnoldgica ligando dois ou mais locais remotos,
independentemente da distancia real entre eles ou seus contextos culturais e sociais,
levanta uma questdo fundamental: como apresentar uma representacdo local de

corpos remotos, espacos e acdes de uma forma que é tanto significativo para o
pUblico e relevante para a arte?"! (HICKMANN, 2011, p.1)

A ligacdo em rede entre os musicos, através de computadores, proporcionou
uma performance diferente de uma obra musical tradicional.. Silva (2016, p. 1078) afirma que
“O rapido desenvolvimento da Internet tem permitido a criagdo de ambientes musicais que
envolvem participantes em diferentes locais geograficos”.

Em Webwork 1 € interessante perceber o papel das imagens geradas pelo
computador e como elas auxiliaram os masicos em suas improvisacfes. Nessa performance,

as imagens eram geradas por um software’’. Nesse tipo de improvisacdo os musicos s&o

1 Traduzido pelo autor.
2 N3o foi possivel identificar o software utilizado nessa performance.
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guiados pelas imagens, como uma espécie de regente. Cada masico possui um computador
que mostra as imagens em tempo real e h4d também uma tela de projecdo que mostra as
imagens para o publico.

Os mausicos improvisam livremente nessa peca, mas sempre ficam atentos aos
acontecimentos que podem ocorrer na tela de seus computadores, ja que sdo as imagens que
estimulam seus gestos sonoros dentro da pega. As imagens aparecem por sua vez de forma
aleatdria, porém sao controladas por Just Yang (YANG, 2010). Os ponteiros podem ficar
estaticos ou se movimentarem dentro do circulo, e também se juntarem como se fosse apenas
um Unico ponteiro. Quando os ponteiros estdo separados, os improvisadores tocam de forma
assincrona, pois se ndo houver nenhuma figura geométrica, linha ou ponto que passe por um
determinado ponteiro 0os musicos pausam seus gestos até que 0 ponteiro passe por algum
signo visual. Quando os ponteiros se movimentam, eles passam por Vvarios signos visuais
rapidamente e a pega comeca a ficar mais tensa musicalmente. No momento que 0s ponteiros
se juntam os musicos sdo convidados a tocarem de maneira sincrona.

A aparicdo dos signos rege a intensidade da peca, em alguns momentos podem
aparecer varios simbolos e outros bem poucos. A finalizacdo da performance termina quando

todos os signos desaparecem de dentro do circulo.

2.3 Performance “Paulista”

A performance “Paulista” é outra apresentacdo de musica contemporanea em
rede, realizada em 06 de Junho de 2011. A composicdo dessa peca foi realizada por Felipe
Hickmann e Rui Chaves. A performance acontece quando o artista Rui Chaves envia audio
da avenida Paulista em S&3o Paulo através de um aplicativo do Iphone, Liveshout, para um
grupo de trés masicos que estdo em Belfast, Reino Unido (HICKMANN, 2011). Em seguida
0 audio da paisagem urbana junto com a mdsica improvisada dos musicos de Belfast é
enviado para o Laboratério de Acustica e computacdo (LAMI) da Universidade de Séo Paulo.
Para complementar o dudio é transmitido também imagens da Avenida Paulista em tempo real
(S&o Paulo, SP, Brasil) em uma tela de projecéo atraves de um portal da Internet EarthCam
(HICKMANN, 2011).
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Figura 9 — Topologia da performance “Paulista”
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Fonte - Hickmann, 2011

Na figura 9 (acima), é possivel verificar a topologia da peca. Rui Chaves anda
pela Avenida Paulista, em S&o Paulo, e envia 0 dudio da paisagem sonora, a qual estimula os
musicos de Belfast a reagirem através de gestos sonoros. Logo, as imagens da Avenida
Paulista e seu 0s sons, juntamente com o som dos improvisadores, sdo passados para 0
auditorio da USP em Séo Paulo. E relevante mencionar que Rui Chaves ndo tem um retorno
do som dos mdsicos, apenas transmite o udio da cidade de S&o Paulo (HICKMANN, 2011).

E interessante observar que, apesar do video n3o ser o fator estimulante para os
musicos, ele é complementar, pois 0s sons dos carros, das pessoas, das motos entre outros
elementos de uma metropole como Séo Paulo, séo repassados em tempo real para 0os musicos,
0S quais escutam e tocam varios gestos sonoros, de acordo com os estimulos que os sons da
Avenida Paulista geram (figura 10).

O aparelho remoto que Rui Chaves carrega capta 0s sons tanto da Avenida
Paulista como ruidos e texturas sonoras dos movimentos do artista durante seu passeio. As
imagens do site da EarthCam sdo repassadas de apenas um angulo da movimentagdo da
Avenida Paulista, ndo ha nesse caso um processo sinestésico entre 0 som e as imagens, mas

uma comunicacdo em rede e uma escuta atenta dos musicos.
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Figura 10 — Performance “Paulista” em Belfast

Fonte — Pagina de internet: Youtube™

Outro fator interessante nessa peca € a conexao entre o artista que caminha em
Sdo Paulo e os musicos que tocam em Belfast. Esses, por sua vez, ndo sabem 0s sons que irdo
receber da Avenida Paulista, portanto hd um evento de acaso na peca, o qual é primordial para
que haja a improvisacdo. Os sons da Avenida Paulista tém certas constancias como os ruidos
dos carros, das motos, o andar do artista entre outros. Essa constancia ajudam os musicos na
improvisacao livre, pois apesar de 0 acaso ser um fator importante ele ndo pode ser algo téo

repentino para a improvisacao.

A disponibilidade de imagens de video do webcam, registrada em diferentes
momentos do dia e apresentando os artistas em variados movimentos coreogréficos,
permitiu uma exploracdo dos conceitos de vivacidade e sincronicidade em Paulista.
Uma vez que as imagens ao vivo e gravadas alternavam frequentemente na tela, o
publico foi deixado a questionar sobre a verdadeira localizagdo e status do
performer. O som e a imagem em movimento as vezes pareciam sincronizados e, as
vezes, completamente separados, enquanto um discurso musical foi construido sobre
essa interagdo audiovisual, jogando sobre a continuidade espacial e temporal e
suscitando debates sobre autenticidade e decepcdo. A metéfora da janela foi feita
para dar conta de olhares ocasionais no passado, numa deliberada elaboragdo sobre
os atributos formais do dominio da fonte original com consequéncias importantes
sobre a extensdo e o design da metéfora'®. (HICKMANN, 2011, p.10)

Ao mostrar as imagens da Avenida Paulista em S&o Paulo, o publico se
questiona se as imagens estdo estimulando os musicos ou se € apenas 0s sons captados por

Rui Chaves, visto que em certos momentos ha uma sincronizagao entre 0s sons e as imagens.

13 Essa peca foi extraida na internet, e pode ser acessada pelo endereco eletrdnico:
https://www.youtube.com/watch?v=ZKkyfWifOcw. Acesso em 20 de Outubro de 2016.
¥ Traduzido pelo autor.


https://www.youtube.com/watch?v=ZKkyfWif0cw
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Em outros momentos as imagens ndo ficam de acordo com 0s sons dos improvisadores,
Schaffer (1997) afirma que “os sons afetam os individuos de modo diferente ¢ com frequéncia
um unico som pode estimular uma variedade de reagdes”.

E importante observar em “Paulista” que as imagens podem conter objetos
sonoros significativos atrelados a elas como, por exemplo, quando um carro passa na rua o
ouvinte “espera” ouvir 0 som do motor do automével. A essa imagem foi atrelada uma
sonoridade significativa. 1sso faz com que o publico imagine certas sonoridades que estejam
de acordo com suas imagens mentais.

Schaffer (1997, p.181) fez afirmagdes sobre esse processo de “ver” o som,
“Hoje, muitos especialistas que se dedicam dos estudos sonicos, peritos em acusticas,
psicologos, audidlogos etc, ndo tém o dominio do som em nenhuma outra dimensdo sendo na
visual. Simplesmente léem o som a partir da visdo.” Schaffer discorria sobre paisagens
sonoras, e de como elas influenciam a escuta humana. Essas paisagens englobam um universo
sonoro que envolve o ouvinte e pode ter sons de origem natural, industrial, tecnoldgica, rural,

urbana ou humana.

2.4 PitchCircle3D

PitchCircle3D faz parte de um projeto de notacdo dindmica do professor e
musico Tom Hall. Esse software pode gerar maltiplas visualiza¢6es de informacdes de tom na
forma de uma espiral ou hélice 3D.

Para Hall (2016), a notagdo musical pode ter a fun¢do de “instru¢des” para os
musicos, e tais instrucbes sdo representacdes simbolicas de elementos musicais a serem
reproduzidos e que sdo interpretados pelos mdsicos. A notacdo em papel tem certa
confiabilidade, pois as notagdes em computador sdo dependentes de fatores como energia
elétrica e manutencdo da maquina. Entretanto as notacGes digitais tém a vantagem de serem
dindmicas e serem apresentadas em tempo real, o que torna Util para musicos improvisadores

e outros artistas.

A notagdo de uma "partitura musical” € freqlentemente sinénimo de
Common Western Notation (CWN), um método altamente evoluido e
eficiente de indicar intencdo musical dentro da tradigdo musical ocidental.
No entanto, além de notacbes envolvidas na musica ndo-ocidental e os da
musica ocidental antiga, ha agora um século de 'ndo-padrdo’, muitas vezes
pontuacbes experimentais normalmente conhecidos como pontuacdes
graficas. (HALL, 2016, p. 01)*

%5 Traduzido pelo autor.
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O software PitchCircle3D foi desenvolvido através de uma linguagem de
programacdo chamada SuperCollider, a qual € uma linguagem por linha de comando que
permite o controle do software criado em tempo real. O PitchCircle3D utiliza uma interface
grafica multiplataforma do SuperCollider para exibir imagens ao vivo de notacdo musical ndo
padrdo em forma de notas e acordes (HALL, 2014). Essa exibicdo se da por meio de uma
figura em espiral em trés dimensoes (figura 11):

Figura 11 — Notac&o musical em espiral 3D gerada pelo software PitchCircle3D

Fonte — Hall, 2014

O PitchCircle3D também pode ser acessado via aparelhos remotos como um
Iphone, por exemplo. Essa ferramenta digital oferece para o mdsico trés tipos de
visualizagdes animadas em tempo real. A primeira é a forma apresentada na figura 11 (HALL,
2014). A segunda é uma forma de um “relogio de passo” mostrado na figura 12 e a terceira é
a espiral em duas dimensfes com a perspectiva mostrada de cima da espiral em 3D (figura
13).
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Figura 12 — Relégio para notacdo do PitchCircle3D

Fonte - Hall, 2014

Figura 13 — Visualizacdo do PitchCircle3D vista de cima em 2 dimensdes

Fonte - Hall, 2014

Essas anotacbes realizadas através do PitchCircle3D tem o0s seguintes
parametros de animagdes: girar, inclinar e aumentar o tamanho das imagens de forma suave
de maneira programética ou utilizando o mouse do computador. Em cada visualizacdo da
espiral os discos pequenos representam sons potencialmente sonoros por uma linha que vai
passando por cada disco. A notacdo indica classes de passos correspondentes com uma cor
separada para cada passo (HALL, 2016).

E relevante mencionar que as cores dos discos sdo personalizaveis. Além dos

discos e das linhas s&o geradas as notas musicais em cada visualizagdo. Todos esses



27

parametros visuais do PitchCircle3D sdo passados para 0 musico em tempo real, o qual utiliza
essa notacdo dinamica para tocar (figura 14).

Figura 14 — Aplicacéo do software PitchCircle3D em uma performance

Fonte - Hall, 2014*°

Na figura 14 (acima), é possivel visualizar uma aplicacdo do PitchCircle3D.
Essa apresentacdo aconteceu em 2014 e foi planejada com base na composi¢cdo chamada de
All the Chords (HALL, 2014), e contou com a presenca do masico instrumental, Kevin
Flanagan (saxofone) e o compositor da peca mediou-a através de um smartphone. O
compositor controlava o software PitchCircle3D pelo SuperCollider. Cada modificacdo era
visualizada em uma tela de projecdo e também mostrada no notebook do saxofonista. Na
projecdo das imagens, sdo passadas trés tipos de notacdo dindmica. A primeira, a direita da
tela, na forma de uma espiral helicoidal. A segunda, na parte superior a esquerda, em duas
dimens0es e para orientar 0 musico que estava tocando é indicada na parte inferior, a esquerda
da tela, a sequéncia de notas que iriam ser executadas em seguida. Todas as modificagcdes das
imagens eram marcadas com um som caracteristico do software. Através das notagdes
dindmicas geradas pelo software, é possivel verificar que essa peca apresenta eventos

musicais que tem aspectos tanto determinados como indeterminados.

16 para ver a aplicagdo acesse: http://www.ludions.com/notation/.
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Em todos os acordes, o ritmo musical (no sentido de sequéncia) é representado em
um nivel mais alto no tempo das transi¢Ges de exibicdo (‘pontos de tempa'). Dentro
desses pontos de tempo, os ritmos sdo livremente improvisados pelo instrumentista
em torno das cole¢des de notas exibidas. Desta forma, as notas apresentadas também
sdo livremente interpretadas como material para improvisacdo melddica, uma vez
que a ordenacdo de cada colecdo ndo é indicada. Continuidades musicais sdo criadas
na peca, ligando essas cole¢des através de tons comuns através dos pontos de tempo.
(HALL, 2016, p. 04) *'

E interessante perceber que além de utilizar imagens digitais, softwares como o
PitchCircle3D tém a caracteristica de gerar notacfes dindmicas em tempo real, o que
contribui para performances artisticas de improvisacdo musical. Esses objetos visuais ddo ao

improvisador pardmetros para sua improvisagao tornando a pec¢a mais dinamica e interativa.

2.5 Improvideo

O Improvideo é um projeto de iniciagdo cientifica que utilizou videos para
estimular diversos tipos de musicos na improvisacdo musical ndo idiomatica também
conhecida como improvisacdo livre, tendo assim, uma proximidade com a proposta do
software Improvise. Nesse projeto, foram utilizados trechos de filmes com objetivo de os
masicos improvisarem coletivamente a partir da interacdo entre 0 campo visual e 0 campo
sonoro. A pesquisa do Improvideo é um trabalho orientado pelo professor Rogério Costa, 0
qual possuiu trabalhos que abordam sobre a improvisacéo livre.

Esse projeto parte do pressuposto que na improvisacao livre qualquer pessoa
possa improvisar musicalmente, tendo apenas como requisito basico a escuta atenta e a
interacdo com os outros musicos (STENIO, 2015).

No Improvideo, os autores da pesquisa tiraram a faixa sonora original dos
filmes para que houvesse a interacdo entre o som dos improvisadores e das imagens geradas.
Foram passados para os musicos trechos do filme: Harry Potter e o Prisioneiro de Azkaban
(figura 15) e Total Eclipse de uma Paixdo, além de uma animacdo chamada Minusculos: a
vida privada dos insetos. Os participantes da pesquisa do Improvideo tinham perfis variados,
como musicistas adultos com e sem experiéncia em improvisacdo e adultos e criangas nédo

musicos, mas que participam de aulas de musicalizacio regularmente (STENIO, 2015).

Y Traduzido pelo autor.
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Figura 15 — Trechos do filme: Harry Potter e o Prisioneiro de Azkaban

Fonte — Pagina de internet: Youtube™®

As performances com o0s participantes da pesquisa aconteceram no
Departamento de Musica da ECA/USP, na Escola Livre de Musica do CIDDIC/UNICAMP e
na Teca Oficina de musica (STENIO, 2015). Dentro da pesquisa, ha duas propostas: a
primeira que 0s masicos improvisem com 0s videos que nunca assistiram antes, e a segunda
que eles improvisem com videos ja assistidos anteriormente.

Na primeira proposta foi utilizado o filme famoso da saga Harry Potter e,
portanto alguns dos participantes poderiam conhecer, no entanto ndo tinham experimentado
no contexto da improvisagdo livre. No trecho do filme do Harry Potter e o Prisioneiro de
Azkaban (figura 15), ha uma conflito acontecendo entre o her6i e os vildes, e 0s musicos
tentam improvisar a partir dessas imagens. Segundo relatos do autor da pesquisa, Sténio
(2015), no filme Total Eclipse de uma Paixdo os participantes se surpreendiam com algumas
cenas, ja que ele era pouco conhecido pelos improvisadores.

Na segunda proposta 0s mdsicos improvisam com videos ja vistos
anteriormente. Pede-se, portanto uma releitura da experiéncia passada.

A principal instrucdo dada aos performers € que, através da escuta, cada um procure
supor qual momento do video estd sendo imaginado pelos demais ao longo da

performance. N&o consideramos relevante para a proposta que Se busque uma
improvisacao sincronizavel com timing do video original. E fato que, nesta proposta

'8para verificar essa performance acesse:
https://www.youtube.com/watch?v=ZMrw9ZV1LDU&list=PL X0skWiSpOP AATfh5WvIk_IfdbHVIlu2hC
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ha uma “sincronia” em questdo, mas ela diz muito mais respeito aos performers (e
seus videos imaginarios) do que aos detalhes do video original. Ou seja, que todos
os performers suponham “corretamente” (adivinhem) o que estd sendo imaginado
pelos outros é algo (implicitamente) desejavel, dadas as instrucbes em questao.
Entretanto, o objetivo principal é a busca pela sincronizacdo dos videos imaginarios.
(STENIO, 2015, p. 6)

E interessante que os videos agem como agentes visuais que sio interpretados
pelos musicos de acordo com sua subjetividade. Esses por sua vez buscam improvisar de

acordo com os estimulos gerados pelas cenas.

Os performers respondem ao video, mas o video ndo responde a eles. Neste sentido,
o video poderia ser comparado a um “regente programado”, o qual ndo estaria
escutando a performance.

Estas reflexdes nos fazem questionar se a tendéncia a pouca escuta e interacdo na
maioria das performances em que se assiste a videos também ndo decorreria de uma
espécie de acomodacgdo dos performers, como uma entrada em uma zona de
conforto. Supomos que isto seria consequéncia do fato de as propostas de
improvisagdo em questdo “assegurarem” determinados resultados sonoros.

Para a obtencdo destes resultados, ndo seria necessaria escuta e interagdo, bastaria
“seguir o video”. Em outras palavras, nestas propostas quase invariavelmente
(segundo alguns parametros) “os sons estdo combinando” (por exemplo, momentos
de crescendo coincidem entre os performers) independentemente de estar havendo
realmente uma escuta atenta, reflexiva e responsiva. (STENIO, 2015, p. 8)

Improvisar livremente através de videos € uma proposta para campo artistico,
no entanto, pode-se notar nessa pesquisa do Improvideo, que a interacdo € um aspecto que
melhor auxiliaria 0s musicos a improvisarem.

Por que, entdo, o artista de nosso tempo recusaria 0 video, 0 computador, a Internet,
os programas de modelacédo, processamento e edicdo de imagem? Se toda a arte é
feita com os meios de seu tempo, as artes midiaticas representam a expressdo mais

avancada da criacdo artistica atual e aquela que melhor exprime sensibilidades e
saberes do homem do inicio do terceiro milénio. (MACHADO, 2010, p.10)

Esse projeto do Improvideo abre algumas reflexdes sobre as potencialidades
das imagens digitais para o campo da improvisacdo musical, no qual cada tipo de video

utilizado pode despertar diversas sonoridades nos improvisadores.
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CAPITULO 3 - DESENVOLVIMENTO DA FERRAMENTA DIGITAL PARA
IMPROVISACAO NAO IDIOMATICA

Como o objetivo do software improvise € gerar imagens digitais para mediar o
processo de improvisacdo nao idiomatico, foi fundamental para essa pesquisa 0 estudo dos
conceitos sobre improvisacdo ndo idiomatica e sinestesia. Nesse capitulo apresentaremos

esses conceitos juntamente com o processo de desenvolvimento do Improvise.

3.1 Improvisacdo musical ndo idiomatica

A improvisacdo ndo idiomatica, também conhecida como improvisagéo livre,
permite que o musico explore diversos tipos de sons, sem precisar seguir um sistema de
codigos ou uma gramatica de sons e regras.

Ao contrario da improvisacdo idiomatica em que o jogo é regido pelas regras
estabelecidas no contexto de sistemas complexos socialmente estabelecidos (como o
Blues, 0 Jazz, a mUsica Flamenca, etc), na improvisagao livre, a pratica musical é
baseada na dindmica molecular do som pré-musical. E uma pratica em que 0s
improvisadores interagem entre si e com a materialidade do som. Neste sentido, a
improvisacdo livre pode ser pensada enquanto uma atividade revestida de uma
fisicalidade pura (no que diz respeito a dimensdo performatica), sem a mediacdo de
qualquer gramaticalidade abstrata pré-estabelecida ou como uma espécie de masica

concreta, pois baseia-se em uma préatica experimental e empirica onde os musicos
entram em contato direto com o som. (COSTA, 2012, p.1)

Na improvisagdo ndo idioméatica o musicista exerce a liberdade de explorar o
material sonoro. Nesse tipo de improvisacdo pode existir um jogo coletivo e colaborativo que
acontece na execucdo. Cada musico ndo toca apenas individualmente seu instrumento, mas
“dialoga” com outro instrumento através das propriedades do som que seu instrumento
possui. Nesse tipo de improvisacdo € levada em conta a subjetividade dos musicistas e
também a suas respectivas experiéncias musicais.

A sonoridade da improvisacao ndo idiomatica assemelha-se ao que Koellreutter
(1997) chama de estética relativista. Conforme assinala o autor, a estética relativista considera
elementos de tendéncia, que interagem entre si em campos SONOros € nao sistemas
deterministicos. Aproxima-se, portanto, aos paradigmas relacionados a fisica contemporanea,
afastando-se dos conceitos absolutos de espago e tempo relacionados a fisica newtoniana.

Surgem, em consequéncia disso, 0os chamados campos sonoros, produtos de uma
estética relativista. Campos sonoros compreendem estruturas (gestaltem) de
determinacdo aproximativa e tendem a fusdo, diluicdo e unificagdo. Os campos
sonoros descuidam dos elementos que requerem precisdo, exatiddo, rigor e
regularidade de execuc¢do, pois sdo estruturas avolumétricas. Com a composicao de

campos sonoros, desaparece definitivamente o que praticou, até entdo, como
composicao de vozes e partes, ou seja, contraponto e harmonia.
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A estética relativista, base da composi¢do musical contemporanea, ndo considera em
principio, alturas e intervalos absolutos, mas graduagdes e tendéncias. N&o se trata,
por exemplo, de acordes, mas de graus de densidade e simultaneidade; ndo se trata
de ritmos e andamentos determinados, mas de grau de velocidade, de mudangas de
andamento, de tendéncias, enfim. (KOELLREUTTER, 1997, p. 47)

Na improvisacao livre os musicos exploram o material sonoro e trabalham com
0s timbres, ostinatos, alturas e intensidades dos instrumentos e as imagens modificadas podem
estimular a exploracdo desses campos sonoros.

E necessario que os masicos interagindo encontrem formas de relacionar suas agoes
instrumentais e seus materiais sonoros de forma consistente afim de que o fluxo da

performance adquira consisténcia. Isto ndo quer dizer que a performance de
improvisacao tem a intencdo de criar obras acabadas. (COSTA, 2012, p.5)

Dentro dessa perspectiva foi planejado aplicar o software desenvolvido para
musicos experientes, a fim de verificar a eficiéncia e eficacia do Improvise para o que lhe foi
objetivado. Esses testes® de softwares foram divididos em duas sessdes, sendo que na
primeira sessdo houve a participacdo de cinco musicos e, na segunda, a participacao de dois
musicos?’. E importante ressaltar que a quantidade de misico néo era relevante, visto que essa
€ uma pesquisa qualitativa. Nessas sessOes de testes, 0 gesto sonoro é um elemento musical de
extrema importancia para a improvisacdo ndo idiomatica. Neste tipo de improvisacdo é
importante compreender o conceito de gesto sonoro. Costa (2012, p.6) discorre que “um gesto
é qualquer evento musical significativo, que tem seus limites bem delimitados no tempo e que
¢ composto por unidades menores e ndo significativas (que sdo as figuras)”.

O intuito do software Improvise é estimular os musicos a encontrar tais gestos
sonoros através da geracdo de imagens digitais modificadas em tempo real. Essas imagens sdo
estimulos visuais que os musicos “transformam” em gestos musicais de acordo com o que ¢
proposto pela imagem. E necessario que o musico esteja atento também na escuta dos outros
instrumentos para que possa interagir. Essa pratica de improvisacdo é importante para o
musico, pois o estimula a criatividade.

A prética da livre improvisacdo necessita de uma espécie especifica de escuta e
percep¢do que saiba lidar, em tempo real e de forma criativa, com um universo

sonoro ampliado e complexo que inclui todos os sons existentes e até os que ainda
ndo foram produzidos. (COSTA, 2012, p.8)

Pierre Schaeffer (THORESEN, 2004) abordava que o mundo do som é

caracterizado por uma acdo fenomenologica. Ele procurava descrever e refletir sobre a

% Esses testes serdo apresentados detalhadamente no capitulo 5.
20 Esses musicos participaram também da primeira sesséo.
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experiéncia real do som no mundo, ao invés de explicar. Schaeffer (THORESEN, 2004)
esclarece uma série de intencdes diferentes de escuta e discorre também que um mesmo

objeto fisico poderia ser constituido como varios objetos na mente do ouvinte.
3.2 Sinestesia

Compreender o processo sinestésico foi fundamental para analise dessa
pesquisa, pois a partir da utilizacdo do Improvise, € importante que os musicos consigam

expressar em sons as imagens percebidas.

Segundo a definicdo etimoldgica grega, sinestesia é uma correspondéncia que une 0s
sentidos numa percepgao global: sin (juntar, reunir) e aisthesis (colocar para dentro,
pelos  sentidos). Portanto  perceber com os sentidos  unificados.
Musica de cores é a denominacgdo de uma extensa pesquisa e construcdo, no século
18 europeu, de instrumentos na forma de teclados musicais capazes também de
acionar cores. Tais instrumentos procuravam executar um tipo de correspondéncia
entre a masica e imagem, mais préxima do que se pode esperar da arte do som e das
artes da imagem tomados separadamente. (CAMPQOS, 2014, p.1)

O processo sinestésico consiste na sensibilidade do artista de conseguir
transpor estimulos visuais em sonoros, ou vice versa, como se ele pudesse ver o som ou

escutar uma cor.

Os sentidos confirmam-se uns aos outros, e cremos N0 mundo - assim como agimos
nele de forma eficaz. Este didlogo pode ser pensado em trés direcBes. A primeira
delas é fisiolégica. Lawrence Marks demonstra que nossas modalidades perceptivas
partilham algumas dimensdes comuns. Por exemplo, estimulos descontinuos em
frequéncias acima de 20hz aplicados ao campo visual, auditivo ou tactil nos ddo uma
ilusdo de continuidade - a ilusdo de movimento no cinema, a sensagdo de som ou de
uma pressdo continua. Sons graves nos parecem mais amplos e mais escuros; sons
agudos menores e mais brilhantes. Tais dimensdes permitem as sensacdes préprias a
uma modalidade serem descritas nos termos de outra. Espontaneamente, nos
referimos a um som brilhante ou uma cor berrante; descrevemos uma voz agradavel
como uma voz doce. Essas dimensdes parecem ser, sobretudo, propriedades
bioldgicas do aparato perceptivo. (BASBAUM, 2012, p.248)

Entretanto é pertinente que algumas percepcbes sejam subjetivas de cada
individuo, dado que cada pessoa esta inserida em uma cultura.
Em terceiro lugar, ha o aspecto cultural: cada cultura determina habitos perceptivos,
aos quais as associagdes entre os sentidos também respondem - por exemplo, na
forma como esperamos que um refrigerante sabor laranja tenha a cor da laranja, ou

recusamos crer que uma substancia inodora e insipida da cor do vinho tenha o
mesmo aroma e sabor de um copo d’agua. (BASBAUM, 2012, p.249)

Segundo Basbaum (2012, p.249), a sinestesia € melhor percebida na infancia,

ja que a crianca esta experimentando e descobrindo sentidos.
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Os estudos neuroldgicos permitem afirmar que o estado de percepcao sinestesico, ou
ao menos um estado mais intenso de intercruzamento modal, € caracteristico da
infancia. A sinestesia é uma propriedade natural do sistema perceptivo dos recém
nascidos e é mais facilmente encontrada nas criancas. Mais que isso, 0 estado de
preenchimento pela sensacdo, ou abandono a sensacdo (como oposta a razdo), pode
ser relacionado a um modo cognitivo da infancia, onde o aqui-agora da sensacao
predomina sobre o universo simbolico, duradouro, caracteristico da cognicao verbal.
Nossa conversdo’ crescente ao universo mais ‘flexivel’, pratico, racional e eficiente
do simbdlico coloca palavras entre nds e 0 mundo.

Em um processo de sinestesia entre o visual e 0 sonoro, é necessario se atentar
mais para os sentidos do que para a racionalidade. Nesse aspecto, 0 Improvise pode mediar 0s
musicos a “transformar” o campo visual em camp0s sonoros. 1sso pode problematizar certas
limitagdes durante uma improvisagdo. Michel Chion (1990) descreve o ser humano com
capacidade de percep¢do sonora mais rapida do que a percepcao visual.

Podemos assistir atenciosamente o movimento de um tiro por dez vezes (digamos,
uma pessoa atirando com uma arma) e ainda assim ndo seremos capazes de discernir
claramente a percurso do tiro. Entretanto se ouvimos o som dos tiros por dez vezes,
a nossa percepcdo do mesmo serd confirmada com mais e mais precisdo. Ha varias
razdes para isso. Primeiro, o som € o veiculo da linguagem, para ouvir uma oragdo
falada pelos individuos o ouvido precisa trabalhar muito rapidamente; Em
comparagdo, ler com os olhos & notavelmente mais lento, exceto em casos
especificos como de pessoas surdas. O olho percebe mais lentamente porque tende a
fazer tudo de uma vez; Ele deve explorar o espaco, bem como seguir ao longo do
tempo. A orelha isola um detalhe de seu campo auditivo e segue esse ponto ou linha
no tempo. (0 som do instrumento é familiar em uma pega de mdsica, contudo, a
atencéo auditiva do ouvinte se desvia mais facilmente do fio temporal para explorar
espacialmente.) Assim, em geral, num primeiro contato com uma mensagem
audiovisual, os olhos sdo mais espacialmente adeptos e a orelha mais temporalmente
adepta®. (CHION, 1990, p.11)

Portanto, a proposta de tocar estimulado por imagens é um desafio para o
artista, ja que em improvisacao livre 0 musico deve estar atento também aos sons dos outros
instrumentos. E o computador entra como um artefato em potencial para explorar os campos

sinestésicos.

Entretanto, o que se desenha entdo j& traz as marcas do mundo que serd modelado
pelo suporte digital. O sonho de fusdo sensoria a partir das possibilidades
tecnoldgicas vem desde Castell. Os inventores dos aparatos de color-music dos
séculos XVIII e XIX, e mesmo Scriabin, ja no século XX, esbarraram, é facil
imaginar, em tecnologias incipientes para a implementacdo de suas aspiragdes
sinestésicas; ao aderir explicitamente a dinamica e a logica do mundo moderno, o
futurismo sustenta o sonho da experiéncia sinestésica a partir das possibilidades a
serem criadas pela tecnologia. (BASBAUM, 2012, p.262)

A experiéncia de interagir com imagens através do som também gera um
didlogo entre 0s campos sonoros ¢ visuais, gerando uma espécie de “jogo sinestésico” e

contribuindo para processo de improvisacdo musical livre.

! Traduzido pelo autor.



35

3.3 Desenvolvimento do software Improvise

Como visto nos capitulos anteriores o software Improvise foi desenvolvido
para ser uma ferramenta digital para mediar o processo de improvisagdo musical nédo
idiomatica. A priori, como esboco da primeira parte da pesquisa, foi pensado o
desenvolvimento de um software que gerasse simbolos graficos e que estimulasse os muasicos
através do campo visual assim como na peca Webwork 1.

A escolha da plataforma de desenvolvimento do software foi um dos primeiros
pontos levantado nessa pesquisa. Analisamos e decidimos a utilizagdo da plataforma Pure
Data, a qual ja foi explanada suas vantagens no capitulo 1. H& muitas linguagens de
programacdo que poderiam ser utilizadas para desenvolver o Improvise, entretanto,
escolhemos essa linguagem levando em conta as seguintes caracteristicas:

1- Poder gerar videos, imagens e simbolos graficos que possam ser manipulaveis em
tempo real;

2 - Ser acessivel a masicos, alunos de musica e publico em geral;

3- Ser gratuito;

4- Possibilitar modificacbes no software, para que haja melhoramento de outros
programadores que gostariam de contribuir com a proposta da pesquisa;

5- Ser de facil utilizacéo;

6 — Ser multiplataforma;

Antes de chegar a versdo final do Improvise, foram desenvolvidos dois
prototipos do software. A partir das analises e correcdes feitas nesses protétipos, elaboramos a
versdo 1.0 do Improvise, a qual foi testada na primeira sessdo de teste por musicos
convidados. Depois dessa primeira sessdo o software ainda sofreu algumas modificacGes até
chegar a sua versdo final 2.0, a qual ainda foi testada por musicos na segunda sesséo de teste.

3.4 Os primeiros protétipos do Improvise

Realizamos dois prot6tipos do Improvise antes de chegar a versdo que seria
testada por musicos convidados. Esses prototipos iniciais foram testados e analisados para
verificar se estes atingiam a hipotese da pesquisa. Para criacdo desses programas tomamos
como referéncia obras ou pecas que trabalhassem com a interagdo entre 0 som e a imagem,
como as apresentadas no capitulo 2 dessa dissertacéo.

Nesse primeiro protétipo, tomou-se como uma referéncia a obra de Webwork 1

do autor Justin Yang (HICKMANN, 2011). A proposta desse primeiro programa era a
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possibilidade do software gerar simbolos graficos como tridngulos, quadrados, circulos que se
movimentariam de um lado para o outro da tela. Esses movimentos poderiam ser mais lentos
ou rapidos. No meio da tela, haveria uma linha central na vertical e quando uma das figuras
geométricas passasse por essa linha o musico tocaria um som referente aquele simbolo. Cada
simbolo gréfico representaria 0 som de um determinado instrumento, e o masico precisaria
tocar um gesto sonoro de acordo com simbolo que representasse seu instrumento. Esse
prototipo ofereceria a possibilidade de ser controlado por uma pessoa ou gerar

automaticamente os signos (figura 16).

Figura 16 - Primeiro prot6tipo do Improvise

r
7 GEM = B8] %

. = = ——
Sy O = =T = 5 = 5S9vaet—NX — s
: =

Fonte — Elaborado pelo autor

Por exemplo, se um violinista escolhesse um gesto sonoro e fosse escolhido
que o tridngulo representasse esse gesto, entdo 0 musico teria que tocar esse som quando 0
triangulo atravessasse a linha central e passasse de um lado para outro da linha. Esse prototipo
remete a ideia do “relogio de trés ponteiros™ utilizado na performance Webwork 1, pois as
figuras seriam o estimulo visual que orientariam 0s musicos a explorarem a sonoridade de
Sseus instrumentos.

Apesar de este protdtipo estar alinhado a proposta da pesquisa de utilizar
imagens para improvisar musicalmente, foi verificada que algumas caracteristicas dele ndo
estimularia a improvisagdo, pois 0 musico ficaria restrito a sempre esperar a figura visual

passar pela linha central e ndo teria a liberdade para fazer outro gesto sonoro. Além disso,
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esse programa limitava o tempo, pois havia uma pausa grande entre os sons tocados, néo
alcancando assim a fluidez necessaria para a realizagdo de uma improvisacdo musical aberta,
mas apenas resultando em um jogo de seguir simbolos.

Portanto, esse primeiro programa foi descartado e elaborado um segundo que
apresentasse maior dinamismo e atendesse 0s objetivos dessa primeira parte da pesquisa. Foi
desenvolvido o segundo protétipo, o qual foi inspirado em um jogo eletrénico chamado Pong
(considerado um dos primeiros videogames da historia). Ainda nessa versédo, seriam utilizadas
formas geométricas com diversas cores e formatos.

Porém, ao invés de passar por uma linha de execucdo, essas figuras
geomeétricas estariam livres dentro de um espaco fechado (poligono). Esse espaco poderia ser
um quadrado, um triangulo ou hexagono, pois isso dependeria do tanto de musicos
participantes, visto que cada lado desse poligono representaria um participante e este teria que
tocar quando um simbolo grafico tocasse no lado que fora determinado previamente para o
musico (figura 17).

Figura 17 — Segundo prot6tipo do Improvise
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Fonte — Elaborado pelo autor

Esse lado do poligono também teria uma cor para representar 0 musico e seu

instrumento e todos os lados seriam pré-estabelecidos entre os participantes antes de
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comecarem a improvisar. As figuras geradas pelo software dentro do poligono representariam
gestos sonoros dos musicos, mas elas poderiam ter a cor modificada, o tamanho aumentado
ou diminuido e até ser duplicadas ou triplicadas, remetendo um pouco da ideia do
PitchCircle3D.

Esse prototipo proporcionava também o aparecimento de mais objetos
geométricos como triangulos, retdngulos entre outros, todas essas formas também poderiam
ser modificadas em tempo real. A vantagem desse prototipo (figura 17) em relacdo ao
primeiro foi que o participante ndo saberia quando o objeto visual tocaria em um dos lados do
poligono ou se tocaria em todos de uma vez, pois 0 movimento desses objetos eram aleatorios
e gerados pelo computador. Portanto ndo havia alguém que controlasse o software,
ocasionando a ndo interacdo entre as imagens e 0S musicos, essa caracteristica remete a
mesma falta de feedback que havia entre o artista Rui Chaves e 0s masicos de Belfast na
performance “Paulista”.

Esse segundo protétipo foi testado por alguns musicos convidados, porém, ele
ndo foi satisfatorio para fazer a improvisacdo desejada. Havia um intervalo muito grande no
tempo de execucdo de cada instrumento, assim, como 0s musicos continuavam restritos pelo
software, pois 0s gestos sonoros executados continuavam “mecanicos” e ndo permitiam a
livre improvisacdo. Além de ndo haver uma interagdo entre 0s musicos e as imagens, pois 0
computador gerava as imagens aleatoriamente sem nenhuma ligagdo com os sons tocados.

A versdo desse protétipo também foi descartada por ndo propiciar a
improvisacdo musical ndo idiomatica. No entanto esse prototipo ajudou a aprimorar 0
desenvolvimento da versdo 1.0 do Improvise, com os erros que foram diagnosticados nessa

etapa da pesquisa.
3.5 Improvise verséo 1.0

Essa versdo 1.0 aprimorou o0s elementos verificados problematicos nos
protétipos desenvolvidos. Os principais obstaculos encontrados anteriormente foram:
e Intervalo de tempo longo entre a execugdo de um instrumento e outro, nédo
ocasionando a liberdade gestual necessaria para a improvisagdo musical,
e A mecanizacdo dos movimentos dos musicos, visto que esses ficariam restringidos
aos movimentos dos objetos visuais, sem poderem, de fato, improvisarem;
A partir da identificacdo desses erros planejamos uma forma de eliminar esses

obstaculos. Seria necessario desenvolver imagens mais dindmicas que estimulassem a
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improvisagdo ndo idiomatica, e que também mediassem 0S musicos nesse processo de
encontrar um material sonoro. Na improvisa¢do ndo idiomatica € importante que 0s masicos
encontrem gestos sonoros e dialoguem com outros instrumentos a partir da sonoridade,
portanto era necessario que as imagens digitais do software estimulassem esses gestos e
proporcionassem o didlogo. Analisando e refletindo sobre esses aspectos que a imagem
deveria ter (ser dindmica e fluida), concluiu-se que uma boa alternativa seria a utilizacdo de
videos digitais sem faixa de audio.

O video digital cria um campo de acontecimentos que estimula a producao de
um campo sonoro (KOELLREUTTER, 1997). Para a producdo de um campo sonoro é
fundamental produzir um campo visual que possa ser transposto, num processo sinestésico.
Logo, chegou-se a conclusdo de utilizar videos, 0s quais pudessem ter suas caracteristicas
modificadas através do Pd. A principio foram propostos videos relacionados aos quatros
elementos da natureza: terra, agua, fogo e ar. Foram selecionados vérios videos com relagdo a
esses elementos para obtencdo de um banco de dados. Depois foi modificado o software
Improvise para que esse reproduzisse o0s videos e pudesse ter seus parametros visuais
modificados em tempo real. Nessa versdo 1.0 foi proposto que o software possibilitasse 0s
seguintes controles e efeitos (figura 18):

1. Efeito de saturagéo;

Efeito de contraste;
Controle para abrir a janela do GEM,;
Efeito de filtro das cores do video no sistema RGB;
Efeito de fade in e fade out;
Controle para transitar suavemente de um video para a outro;

Controle para enviar um video para ser executado;

© N o g B~ D

Possibilidade de enviar uma lista de até 10 videos em formato AVI ou MOV para

ficarem disponiveis em uma janela de popup;

9. Possibilidade de salvar a lista de até 10 videos;

10. Controle para mudar a perspectiva dos angulos do video em 0°, 0° invertido e 180° e
180° Invertido;

11. Possibilidade de registrar os parametros dos efeitos do video;

12. Controle de alteracdo da velocidade do video;

13. Controles para reverter o sentido do video, fazendo ir de tras para frente e vice

versa,
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No decorrer do desenvolvimento dessa versdo, houve alguns problemas nos
controles de velocidade e de sentido reverso do video, visto que ao usar esses controles, 0
video “saltava” ou travava algumas vezes por um tempo indeterminado. Portanto, foram
retirados momentaneamente esses controles, pois essa versdo 1.0 seria testada brevemente na

primeira sessdo de teste do software Improvise. Os outros efeitos e controles foram mantidos.

Figura 18 — Interface da versé&o 1.0 do Improvise e janela do GEM
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Fonte — Elaborado pelo autor

Por padréo, os videos no Pd sdo executados sem a faixa sonora, 0 que torna
mais facil para que qualquer pessoa possa executar seus videos sem a necessidade de retirar o
som. O Improvise necessita de alguém para controlad-lo enquanto 0s musicos estivessem
improvisando. Esse controlador seria também um mediador, pois poderia interagir com 0s
musicos através das imagens. Nessa versdo ndo haveria a possibilidade de deixar o préprio
sistema gerando as imagens e alterando aleatoriamente, como no protétipo anterior. A funcao
do mediador é um papel importante para o processo de improvisacao livre quando se utiliza o
Improvise, pois este tem que estar atento as sonoridades tocadas pelos musicos e saber
dialogar com eles através das imagens, portanto, é sugerido que a pessoa que ird mediar, seja
um musico, professor ou alguém que tenha experiéncia com esse tipo de improvisag&o.

Mas como essas imagens podem mediar esse processo de improvisacdo? A
imagem técnica (video) possibilita a ndo a representacdo de uma cena, mas a representacédo de
uma ideia. No Improvise ha possibilidade de executar imagens de elementos da natureza
como uma gota de agua, que é representado como uma ideia seja por seus movimentos, por

suas cores e brilhos para estimular gestos sonoros.
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A diferenca de improvisar apenas utilizando videos de cenas de um
determinado filme como no projeto do “Improvideo” e utilizar um software que possibilite o
controle dos parametros do video em tempo real, é que ha uma interacdo e um dinamismo
para estimular os musicos a explorar seus instrumentos, criar gestos sonoros e dialogar com a
imagem através do som. O Improvise possibilita ao mediador e os musicos a “brincar” com as
imagens técnicas e explorar as potencialidades da maquina. Existem diversos softwares de
edicdo de video como Sony Vegas, Adobe Premiere, Movie Maker entre outros, que também
possibilitam alterar os parametros da imagem, mas ndo em tempo real. Essa caracteristica do
Improvise faz com que o mediador transmita imagens instantdneas com seus parametros

modificados e estimule gestos sonoros que podem ser tocados no mesmo instante.
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CAPITULO 4 - O SOFTWARE IMPROVISE - VERSAO 2.0

Para utilizar o software é necessario que tenha um mediador, ou seja, a pessoa
que ird controlar o Improvise, e alguns masicos que irdo improvisar a partir dos estimulos
visuais. Os musicos podem improvisar com qualquer instrumento, o que torna a utilizacéo do
software mais versatil. A quantidade de musicos podera ser pequena (ex: 2 pessoas ), Visto
que nesse tipo de improvisacdo ndo ha necessidade de um grupo grande de musicos (ex: 20
pessoas).

O teste de software serve para verificar se 0 programa esta suprindo o que foi
desejado pelos usuarios e seus criadores. O Improvise teve sua versdo 1.0 testada na primeira
sessdo com musicos convidados e passou depois por outras modificacdes para chegar a sua
versdo 2.0, a qual foi aplicada na segunda sesséo de teste.

Nessa versao, foram corrigidos os erros de controle de velocidade e de sentido
reverso do video. Foram implementados também outros efeitos e controles no Improvise, tais
como:

» Efeito de brilho;

> Efeito de limiar das cores do video (threshold);

» Controle para delimitar uma parte do video;

Houve também uma modificacdo na interface para versdo 2.0 (figura 19).

Sugerimos que este software possa ser usado por artistas, professores, alunos
de musica e pessoas que tenham interesse nessa area. Qualquer pessoa que tenha acesso a
internet podera baixar e utiliza-lo, pois ele esta disponivel no seguinte endereco eletrénico:
https://softwareimprovise.blogspot.com.br/. Como ele foi desenvolvido em uma linguagem
de programacdo aberta, a pessoa que o utilizar podera alterar ou aprimorar essa ferramenta
digital.

Esse capitulo abordard detalhadamente cada funcdo disponivel do Improvise.
Juntamente com o software, ha alguns videos que podem ser encontrados no blog em formato
AVI para ser utilizados como teste pelo usuario. As imagens exemplificadas nesse capitulo

referem-se a esses videos que estdo no blog.
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Figura 19 — Interface Improvise — Verséo 2.0

Ordem dos parametros —
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Fonte — Elaborado pelo autor

Para utilizar o software sdo necessarios alguns requisitos:

e Instalar o Pure Data e sua extensio GEM no computador, os quais podem ser
encontrados no endereco eletrénico: https://puredata.info/;

e Possuir videos no formato AVI ou MOV;

e Colocar os videos na mesma pasta do Pure Data;

Depois de ter baixado a pasta com o software Improvise e ter o Pure Data e a
extensdo instalados no computador, o usuario podera abrir a pasta e depois o0 arquivo chamado
de “IMPROVISE”. O Pd abrira o Improvise (figura 19), e para iniciar sua utilizagdo, o
usuario deve abrir a janela do GEM, que esta como uma caixa rosada. Assim o Pd abrira a
janela, onde serdo executados os videos.

Por padrdo o Improvise vem com 0s videos que estdo disponibilizados no blog,
mas 0 usuario podera utilizar seus proprios videos. E importante que 0s mesmos estejam no
formato adequado e sugere-se que estejam dentro da pasta do software. Utilizando um editor
de texto simples, o usuario podera fazer uma lista com os nomes dos arquivos de video
sempre colocando a extensdo do video (AVI ou MOV), os quais foram apresentados no topico

sobre video digital dessa dissertacdo. E recomendavel ndo utilizar acentos e caracteres
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especiais nos nomes dos arquivos. Se, por exemplo, 0 usuério tiver um computador com
sistema operacional Windows e tiver um video chamado “4gua”, ele deve colocar o nome no
campo do video 1 ou video 2 de “agua.avi”, depois colocar 0 nome dos outros videos que
deseja inserir sempre dando um espaco entre 0s nomes. Em seguida ele devera clicar no botéo

“enviar” (figura 20).

Figura 20 — Inserir e selecionar videos
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Fonte — Elaborado pelo autor

Assim aparecerdo 0s videos no botdo de “popup” e para executa-los basta
clicar nesse botdo e selecionar o video desejado. O software suporta uma lista de até 10
videos. O usuario podera salvar também essa lista clicando no botdo “salvar”, caso queira
utilizar os mesmos videos em outro momento. E necessério que ele salve a lista em uma
extensdo de texto (ex: .txt).

A pessoa que controlar o Improvise pode também selecionar um video clicando
diretamente no botdo “Selecionar video 1” ou “Selecionar video 2”. O Improvise possui
dois mecanismos de opcdo de video para que o controlador possa transitar de um video para
outro suavemente, visto que a troca brusca de uma imagem para outra pode atrapalhar o
processo de improvisacgéo livre.

Selecionado os dois videos, € necessario clicar em “Iniciar” para que os videos
comecem a rodar, e o controlador podera transitar entre um video e outro (figura 21). Caso o
mediador deseje pausar algum video, devera clicar duas vezes no botao “pausar” e para voltar

a rodar clicar novamente no botdo de “Iniciar”.
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Figura 21 — Primeiros procedimentos de utilizac&o do software
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Fonte — Elaborado pelo autor

Esses seriam os primeiros procedimentos para comecar a utilizar o Improvise,
0s demais processos referem-se a mecanismos especificos para modificar as imagens dos
videos e sua utilizacdo dependera do mediador. Os outros mecanismos estdo organizados em
controles e efeitos.

e Os controles do video 1 e do video 2 sdo independentes, ou seja, cada video
tem seu controle préprio. O mediador podera alterar cada um deles como
desejar. Estdo disponiveis os controles de pausar, velocidade e de delimitar
uma parte do video (figura 21)

e Os efeitos do Improvise sdo gerais, ou seja, qualquer efeito modificado
alterara os dois videos. Estdo disponiveis os efeitos de filtro de cores, Fade
in e Fade out, mudanca de perspectiva a partir de angulos, saturacéo,

contraste, brilho e limiar de cores (figura 22).
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Figura 22 — Efeitos de video do Improvise
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Fonte — Elaborado pelo autor

4.1 — Controles de Velocidade

E importante que o usurio tenha um conhecimento prévio sobre “frames ” para
saber utilizar esses controles.

Por padrédo os quadros dos videos sdo executados em 29 frames por segundo.
O mediador pode alterar essa taxa de frames por segundo para aumentar ou diminuir a
velocidade dos frames. Quanto maior a taxa, menor a velocidade e quanto menor a taxa,
maior a velocidade. A taxa de frames é mostrada numericamente abaixo da barra de controle
de velocidade. Para modificar a velocidade, o usuario deve clicar e arrastar a barra preta do
controle de velocidade para o lado desejado. Os valores da taxa de frames serdo mostrados a
medida que se altera a velocidade. Para aumentar a velocidade o controlador terd que arrastar
a barra preta para a esquerda e para diminuir terd que arrastar para direita. As taxas estdo
delimitadas entre 15 a 100 frames por segundos. No entanto, esse valor pode ser alterado

devido a programacdo do Improvise ser aberta (figura 23).

Figura 23 — Controle de velocidade
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Fonte — Elaborado pelo autor
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4.2 — Controles de Sentido do video

Por padrdo do GEM todos os videos sdo repetidos automaticamente assim que
chegam ao seu final, o mediador pode deixar o video sempre no sentido padrédo (inicia do
primeiro frame até o ultimo), assim toda vez que o video chega até seu ultimo frame ele salta
para o primeiro frame. O controlador pode inverter o sentido e fazer o video iniciar do ultimo
frame para o primeiro. Para fazer isso, basta ele clicar no botao “Para_tras”, entdo o video
comecard sempre do uUltimo frame e assim que chegar ao primeiro frame ele salta para o
ultimo. O mediador também pode fazer com que o video va do primeiro frame até o ultimo e
volte do dltimo até o primeiro repetindo sempre essa ordem (nessa op¢do ndo existe salto do
video), clicando no botdo “Frente/Tras”. E se ele quiser voltar ao sentido padrdo terd que
clicar no botdo “Para frente”. HA também a barra do video 1 (amarela) e do video 2 (verde)

que mostram o andamento dos frames durante a execugéo dos videos (figura 24).

Figura 24 — Controle de sentido do video
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Fonte — Elaborado pelo autor
4.3 — Controles para delimitar parte do video

O mediador pode delimitar parte do filme através do controle de frames. Para
saber em que parte o filme esta, ele poderd verificar na barra de andamento dos frames.
Acima dessa barra, ha um campo que mostra os valores numéricos dos frames que vdo se
alterando de acordo com o andamento do video. Ha também outro campo que mostra o total

de frames de cada video.
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Para delimitar uma parte do filme o mediador deverd escolher a parte que
deseja delimitar e verificando os intervalos numéricos para iniciar e para terminar. Entdo ele
devera inserir o intervalo inicial e depois o final nos campos numéricos “Inicio” ¢ “Fim”. E
importante ressaltar que o intervalo do inicio deve ser menor que o do fim, e também que os
intervalos ndo ultrapassem o total de frames do video.

Para delimitar um ndmero, o controlador devera clicar com o botdo esquerdo
do mouse em cima do campo numérico e segurar, depois deve arrastar a seta do mouse para
cima suavemente para aumentar o valor. Para baixar o valor numérico ele devera arrastar a
seta do mouse para baixo, quando obtiver o valor desejado devera soltar o botdo esquerdo do
mouse. Depois de delimitar os intervalos de inicio e fim dos frames, o mediador devera clicar

em “Definir_Intervalo”, assim o video ficara rodando apenas na parte delimitada (figura 25).

Figura 25 — Controle para delimitar parte do video
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Fonte — Elaborado pelo autor

4.4 — Transicao

O controlador pode transitar de um video para outro suavemente. Com os dois videos
selecionados, ele devera arrastar a barra branca da transicdo devagar do lado esquerdo para o
direito e vice versa. Ha um campo numérico que modifica de acordo com o andamento da

transicao (figura 26).
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Figura 26 — Controle de transicao

Fonte — Elaborado pelo autor

4.5 — Efeitos de Fade in e Fade out

Nesse efeito o mediador pode fazer a imagem aparecer ou desaparecer
gradualmente. Para fazer isso, ele tera que arrastar a barra vertical preta da barra do “Fade in
/Fade out” para a direita, assim a imagem ird aparecer gradativamente, e quando arrastar a

barra para a extrema esquerda ela ird desaparecer (Figura 27).

Figura 27 — Controle de fade in e fade out
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Fonte — Elaborado pelo autor

4.6 — Efeitos de filtro de cores (RGB)

Esse efeito coloca um filtro de cor no video. Ele é baseado no sistema RGB
(Red, Green e Blue) de imagem, o qual foi apresentado no topico “Imagem digital” no
capitulo 1. Esse sistema possui trés cores: Vermelho, azul e verde que podem ser combinados
para fazer diversas cores. Para modificar a cor do video o controlador devera arrastar a barra
preta da cor desejada da esquerda para direita. Se todas as cores estiverem com suas barras até
a extrema direita, a imagem aparecera com suas cores originais. Os valores numéricos

aparecem de 0.1 a 1 na parte inferior de cada cor (figura 28).
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Figura 28 — Filtro de cores: Imagem original
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Fonte — Elaborado pelo autor

Se o mediador quiser obter uma cor mais avermelhada ele deve arrastar apenas

a barra preta da cor vermelha para a direita (figura 29).

Figura 29 — Filtro de cores: vermelho
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Fonte — Elaborado pelo autor

Para obter uma imagem esverdeada, ele deve arrastar apenas a barra preta da

cor verde para a direita (figura 30).
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Figura 30 — Filtro de cores: verde
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Fonte — Elaborado pelo autor

Para obter uma imagem azulada, 0 mediador deve arrastar apenas a barra preta

da cor azul para a direita (figura 31).

Figura 31 - Filtro de cores: azul
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Fonte — Elaborado pelo autor

O parémetro do filtro de cores quando alterado pode ajudar os musicos a
explorarem novos timbres de seus instrumentos, e o controlador pode deixar o video com um

dos trés tipos de cores (vermelho, verde ou azul) ou explorar novas cores alterando um pouco

do parametro de cada cor.
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4.7 — Angulos

O mediador pode mudar a perspectiva do video através do comando “angulos”.
O Improvise oferece quatro opgOes de perspectivas com angulos diferentes separadas em

botdes coloridos (figura 32).

Figura 32 — Botbes para mudanca de angulo
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Fonte — Elaborado pelo autor

O angulo “0°” ¢ a perspectiva padrdo de todo video. Se o controlador modificar
para outras perspectivas e quiser voltar para o angulo padrdo, devera clicar no botdo verde
escuro do angulo 0°. Quando o mediador clicar no botdo roxo do angulo “0° invertido” 0

software ird manter o video na perspectiva de 0° no entanto invertera seu sentido. (figura 33).

Figura 33 — Imagem com angulos de 0° e 0° invertido
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Fonte — Elaborado pelo autor

Se o controlador clicar no bot&o lilas do &ngulo “180°” o Improvise ira mudar a

perspectiva do angulo padrédo para 180°, deixando a imagem de cabeca para baixo. Quando o
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botdo azul do angulo “180° invertido” for clicado a imagem mudara sua perspectiva padrao

para 180° e invertera para outro sentido (figura 34).

Figura 34 —Imagem com angulos de 180° e 180° invertido
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Fonte — Elaborado pelo autor

Os controles para inverter os angulos podem ser interessantes na improvisacéo
guando o mediador quiser que os musicos modifiqguem um pouco seu gesto sonoro sem alterar
0 timbre dos instrumentos, ou quando em um processo de interacdo 0s musicos inverterem

seus gestos sonoros mantendo a mesma sonoridade.

4.8 — Efeitos de saturacéo, contraste e brilho

O mediador podera alterar a saturacdo, contraste e brilho da imagem, e se
quiser voltar aos parametros originais da imagem devera clicar no botdo “Resetar” (imagem
35).
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Figura 35 — Controles para saturacédo, contraste brilho e reset
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Fonte — Elaborado pelo autor

A saturacdo é o valor mais alto além do qual todos os niveis de intensidades
sdo cortados. Na area saturada ha um nivel de intensidade constante e alto (GONZALES,
2010). Para modificar a saturacdo do video, o mediador devera arrastar a barra branca da
“Saturacdo” para cima, fazendo a saturacdo aumentar e para baixo se quiser que ela diminua.
Existe um campo numérico que mostra a variacdo da saturacdo quando esta é alterada. Esse

campo esta delimitado entre 0.5 e 20 (figura 36).

Figura 36 — Efeito de saturacéo
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Fonte — Elaborado pelo autor

O contraste refere-se a diferenca entre a regido clara e escura da imagem

(DAC, 2012). Para modificar o contraste do video, 0 mediador deve arrastar a barra branca do
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“Contraste” para cima, assim o contraste aumentara e para baixo para abaixar o contraste.

Existe um campo numérico que mostra a variacdo. O contraste esta delimitado entre 0.5 a 20
(figura 37).

Figura 37 — Efeito de contraste
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Fonte — Elaborado pelo autor

Brilho refere-se a claridade de uma imagem, tanto das partes iluminadas quanto
dos contornos (DAC, 2012). Recomenda-se usar pouco o efeito do brilho, pois tem uma
intensidade forte no video, portanto sua delimitacdo é menor e esta entre 0.5 a 15. Para
modificar o brilho do video, o mediador terd que arrastar a barra preta do “Brilho” para cima
para aumentar e para baixo para diminuir o brilho da imagem, assim, como os outros efeitos,
h& um campo numérico para controle do mediador (figura 38).
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Figura 38 — Efeito de brilho
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Fonte — Elaborado pelo autor

Esses efeitos podem ser utilizados para estimular os musicos a explorarem

certas sonoridades como timbres, ostinatos, intensidades e alturas.

4.9 — Efeitos limiar de cores e registro dos parametros

Nessa versdo 2.0 foi incluido o efeito de Threshold, que é um filtro limiar de
cores no padrdo RGB que altera diretamente os valores dos pixels da imagem?, dando um
efeito diferente dos filtros de cores. O mediador pode modificar os valores entre 0 a 1 e
verificar os efeitos que aparecem no video. Caso ele queira voltar aos parametros originais da

imagem deverd clicar na caixa “Resetar” duas vezes (figura 39).

Figura 39 — Controle para efeito de Threshold
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Fonte — Elaborado pelo autor

?2.0 conceito de pixel foi abordado no capitulo 1 no tépico “Imagem Digital”
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Quando o mediador modifica somente o “threshold vermelho” a imagem ira
modificar para uma cor mais amarelada. Para fazer esse efeito, o controlador deve arrastar a
barra preta do threshold vermelho para a direita (figura 40).

Figura 40 — Controle para efeito de Threshold vermelho
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Fonte — Elaborado pelo autor

Ao modificar somente o “threshold verde” a imagem ird modificar para uma

cor mais roxa. Para fazer esse efeito, o controlador deve arrastar a barra preta do threshold
verde para a direita (figura 41).
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Figura 41 — Controle para efeito de Threshold verde
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Fonte — Elaborado pelo autor

Se 0 moderador modificar somente o “threshold azul” a imagem ira modificar
para uma cor azul claro. Para fazer esse efeito, o controlador deve arrastar a barra preta do

threshold azul para a direita (figura 42).

Figura 42 — Controle para efeito de Threshold azul
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Fonte — Elaborado pelo autor
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O mediador podera também explorar novos efeitos de cores modificando cada
parametro do controle de threshold. Assim, como o controle de filtro de cores, esse efeito
podera ser utilizado para estimular outros tipos de timbres para os musicos.

O mediador podera registrar os parametros que utilizou para as imagens caso
queira utilizar em uma atividade futura. Esses valores sdo mostrados numericamente em uma

determinada ordem, como mostra a figura 43.

Figura 43 — Registro para parametros da imagem
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Fonte — Elaborado pelo autor

Para registrar esses parametros, o mediador devera seguir a ordem dos
parametros e incluir todos eles. Quando o controlador modificar a imagem ele deveré colocar
os numeros dentro da caixa ‘“Pardmetros de imagem”. Para realizar esse procedimento ele
deverd segurar a tecla “Ctrl” e apertar uma vez a letra “E” do teclado, 0 mouse ira mudar o
ponteiro. Esse € o modo de edicdo do Pd, depois deve clicar sob a barra de parametros e
inserir todos os valores na ordem dando um espaco entre eles. Quando terminar, deve clicar
em um espaco fora da barra de pardmetros. Para voltar ao modo de execugdo ele devera
segurar novamente a tecla “Ctrl” do teclado e apertar uma vez a letra “E”, entdo 0 mouse
voltara para seta direcional. O acionamento do registro e dos parametros se da quando o
mediador clicar uma vez na barra de parametros, entdo a imagem se modificara
automaticamente. E importante salvar essa modificacdo realizada no Improvise para os
registros nao se perderem mesmo depois de fecha-lo.

O mediador podera explorar o software de acordo com sua necessidade e se
tiver conhecimento da linguagem do Pd, podera modifica-lo para melhor utilizagdo. Além de
ser controlado pelo mouse o Improvise pode ser mapeado por um dispositivo externo, por
exemplo, um controlador MIDI, o qual possui botbes, potencidmetros, chaves deslizantes que

sd0 mais acessiveis para 0 mediador no momento de manuseio do software.
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CAPITULO 5 - RESULTADOS E DISCUSSOES

Para melhorar o software Improvise e verificar se a ferramenta iria atender aos
objetivos da pesquisa, foram realizadas duas sessdes de teste de software, sendo a primeira
dividida em 3 partes e a segunda em 2 partes . E importante ressaltar que na primeira sessdo
foi utilizada a versdo 1.0 do software Improvise, portanto, alguns controles e efeitos da
versdo 2.0 ndo estavam disponiveis nessa sessdo como mencionado no capitulo anterior. Ap6s
os testes preliminares, foi aprimorada a ferramenta digital até chegar a sua versao 2.0, a qual
foi utilizada na segunda sessdo de teste de software com um ndmero menor de musicos.
Todos os procedimentos para realizacdo das sessdes de teste seguiram as exigéncias e a
aprovacdo do Comité de Etica.

Nas duas sessfes houve a participacdo de um mediador, o qual ja tinha certo
dominio tanto do Improvise como da improvisacdo livre. Para que o mediador tivesse um
melhor controle, foi utilizado em todas as sessdes o controlador Kong NanoKONTROL 1
MIDI?, o qual foi ligado ao computador por uma porta USB. Foi incluida na programacéo do

Improvise o mapeamento de cada func¢ao do controlador (figura 44).

Figura 44 — Controlador Kong NanoKONTROL 1 MIDI

Fonte — Elaborado pelo autor

5.1 1°sessdo de teste do software Improvise
Para essa sessdo foram escolhidas e selecionadas algumas imagens que
poderiam “despertar” alguns gestos sonoros nos musicos, portanto foram separados videos do

ciclo da 4&gua com gotas de orvalho, cachoeira, chuva, mar, entre outros (figura 45).

** 0 Pd possibilita a comunicagéo e controle de dispositivos externos. O programador pode configurar os
controles desses dispositivos de acordo com sua necessidade.
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Figura 45 — Imagens do ciclo da 4gua

Fonte — Elaborado pelo autor

Esses videos foram passados sequencialmente para os musicos no dia da
sessdo. A priori poderiam ser escolhidos diversos temas para o dia do teste, porém as
propriedades da agua estimulam gestos mais fluidos, visto que essas imagens expressam
movimentos sutis e intensos ao mesmo tempo.

A primeira sessdo de teste de software ocorreu no dia 11 de Junho de 2016 no
laboratério de construcdo de instrumentos musicais do Departamento de Artes e Comunicacdo
da UFSCar (Universidade Federal de Sdo Carlos), das 8h30 as 13h. Foram convidados doze
pessoas com experiéncia em musica, mas participaram no dia do teste apenas cinco musicos,
além de um mediador. E importante ressaltar que como essa é uma pesquisa qualitativa, o
namero de participantes presentes estava dentro do parametro esperado. Foram realizadas as
seguintes perguntas para os convidados presentes antes da realizacdo da primeira sessao de
testes:

1. “Vocé ja participou de sessao ou oficina de improvisacdo musical?”
= Sim
= Nao

2. “Vocé ja utilizou ou utiliza softwares em atividades musicais?”

= Sim
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e Néo
3. “Vocé tem alguma dificuldade em utilizar ferramentas digitais (softwares em geral)?”
* NB&o tenho dificuldade
= Tenho um pouco de dificuldade
= Tenho dificuldades
» Tenho muitas dificuldades
4. “Voceé levard seu instrumento para o dia da sessdo? Caso sim, Qual?”
= Sim
= Nao

Essas perguntas iniciais foram importantes para a preparacdo da sessao, pois
eram primordiais para saber se 0s musicos ja tinham experiéncia com improvisacdo musical,
com softwares que envolvam processos musicais e também qual instrumento levariam.

Dos cinco musicos que participaram da primeira sessao, quatro responderam
esse primeiro questionario. Na primeira questdo, todos os participantes responderam que ja
tinham participado de oficinas de improvisacdo musical, 0 que facilitou o processo de teste da
primeira versdo do Improvise, visto a experiéncia dos participantes. No dia ndo houve
necessidade para explicar sobre a questdo da improvisacdo musical ndo idiomatica, pois todos
0s participantes ja tinham algum conhecimento dela.

Na segunda questdo, trés participantes afirmaram que utilizam softwares para
atividades musicais e apenas um convidado respondeu que néo utiliza. A terceira questéo era
complementar da segunda, pois visava conhecer o grau de familiaridade que os convidados
tinham com relacdo a utilizacdo de softwares em geral. Trés participantes responderam que
ndo tinham nenhuma dificuldade e apenas um respondeu que tinha um pouco de dificuldade.
Tanto a segunda como a terceira questdo foram primordiais para essa pesquisa, ja que a
proposta € que ndo sé os participantes da sessdo, mas outros musicos utilizem o software
Improvise como mediacdo no processo de improvisacdo musical ndo idiomatica. Portanto, é
importante ter o conhecimento das dificuldades que os musicos possam encontrar ao se
relacionar com softwares desse tipo, 0 que ajudou a deixar o Improvise mais claro e objetivo
possivel.

Na quarta questdo, trés convidados responderam que iriam levar seus
instrumentos musicais e apenas um respondeu negativamente, pois iria utilizar os
instrumentos do laboratorio de construcdo de instrumentos musicais do DAC (Departamento
de Artes e Comunicagéo), que ja tinham sido disponibilizados antecipadamente nos convites

enviados. Para a primeira sessdo de testes, foram utilizados os seguintes instrumentos
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musicais: Duduk Armeno, Nay**, Saxofone e dois instrumentos construidos no laboratério de
construgdo de instrumentos musicais®. No local havia varios instrumentos construidos
disponibilizados para os musicos, caso quisessem trocar.

E importante ressaltar que nessa primeira sessdo de testes os dialogos e as
experiéncias musicais foram gravados em 4&udio, para que pudesse ser analisados
posteriormente. Todas essas gravacdes seguem aspectos éticos para preservar a privacidade
dos participantes, por isso ndo serdo citados os nomes dos mesmos, mas serdo utilizadas as
seguintes nomenclaturas para exemplificar a experiéncia desse primeiro teste: participante 1,
participante 2, participante 3, participante 4, participante 5.

No dia da sessdo, houve uma conversa preliminar com os convidados. Nessa
conversa, foi explanada para os convidados sobre os objetivos da pesquisa, a importancia da
participacdo dos mesmos para essa sessdo, a importancia da interdisciplinaridade para
pesquisas em geral e também foram apresentadas notacdes de algumas partituras musicais
alternativas.

Durante essa sessdo pudemos observar que as imagens digitais sdo o principal
ponto dessa pesquisa, pois é atraves delas que os musicos sdo estimulados a pratica da
improvisacdo musical ndo idiomatica, e logo foi fundamental o papel do computador em gerar
essas imagens, pois as tornou dinamicas e interativas.

As imagens técnicas sdo tentativas de juntar os elementos pontuais em nosso torno e
em nossa consciéncia de modo a formarem superficies e destarte taparem os
intervalos. Tentativas para transferir os fotons, elétrons e bits de informacdo para
uma imagem. Isto ndo é viavel para as mdos, olhos ou dedos, ja que tais elementos
ndo sdo nem palpdveis, nem visiveis, nem concebiveis. Logo, é preciso se
inventarem aparelhos que possam juntar “automaticamente” tais elementos pontuais,
que possam imaginar o para nds inimaginavel. E preciso que tais aparelhos sejam
por nds dirigiveis gracas a teclas, a fim de podermos leva-los a imaginarem. A

invencdo desses aparelhos deve preceder a producdo das novas imagens.
(FLUSSER, 2008, p.24)

Depois das explicacBes iniciais, os musicos ficaram entusiasmados para ver
como funcionaria o software. Apresentamos o Improvise com as imagens ja pré-selecionadas.
E depois da apresentacéo, foi proposto comecar os testes com as imagens digitais.

Os testes seguiriam 0s seguintes procedimentos: haveria um mediador para

controlar o Improvise e gerar as imagens modificadas, essas por sua vez estimulariam

2 Duduk Armeno e o Nay sdo instrumentos de sopro.
% Os instrumentos do laboratério eram instrumentos artesanais tocados com as maos e alguns foram ligados, via
captador de dudio ao Pd para modificar seus sons.



64

movimentos e gestos para 0s participantes, 0os musicos teriam que improvisar a partir das

Imagens geradas em tempo real.

5.2 — Parte 1 (1° Sesséo)

Para iniciar o primeiro teste, foi proposto aos participantes que comecassem
com poucos movimentos para facilitar o processo de assimilacdo das imagens e
experimentacdo do software. Para esse primeiro teste, foi escolhido & imagem da “gota de
agua” (figura 46), a qual sofreu modificacdo em seus parametros (figura 47). A ideia desse
estimulo visual era que os musicos vissem as formas, cores e 0s movimentos e que estes
servissem de estimulos como processo sinestésico, pois a “gota de agua” (em sua forma
original) carrega consigo valores significativos que poderiam atrapalhar no processo de
improvisagao.

Foi apresentada essa imagem para os participantes (figura 46), pois ela
estimulava poucos movimentos musicais e, antes de iniciar a primeira improvisacdo, houve
um dialogo entre os participantes e pesquisadores sobre o que a imagem da gota de agua

representava para eles.

Figura 46 — Imagem original da gota de agua

Fonte — Elaborado pelo autor
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Figura 47 — Imagem modificada da gota de agua

Fonte — Elaborado pelo autor

O participante 1 falou que a vibracdo da gota remetia o som da kalimba® e a
vibracdo da folha representaria algo como a vibracdo de uma corda e quando visualizava a
imagem da gota e da folha, era como se a kalimba e um instrumento de corda fossem tocados
naquele momento. Para um dos musicos convidados a imagem da gota de agua remetia a ideia
de pulso, de ritmo, como se quando a gota se desprendesse da folha ela estivesse ritmando ou
pulsando. O Participante 2 relatou o seguinte:

“- Quando a gota se dissipa é como se eu escutasse um grave até um ataque!”

O participante 3 relatou:

“- Entdo € uma folha e estd escorrendo dgua e uma gota esta caindo, estou
vendo a imagem de uma coisa se deformando e fazendo um movimento para baixo e ele tem
uma espécie de repuxo do restante para cima, essa € uma coisa né! Entdo o meu olhar pode ser
lancado para descricdo da imagem (gota caindo da folha) ou por ela ser uma imagem abstrata
(formato e movimento). E isso me traz sentidos que podem ir para masica também.”

Por causa desses dialogos iniciais, foram mudadas as caracteristicas da imagem
como saturacdo e foi demostrado aos participantes que, na medida em que se modificam as
caracteristicas visuais da gota de agua (figura 47), ela comecga a perder as propriedades
significativas da imagem e torna-se entdo possivel perceber apenas a concretude do
movimento gerado pela imagem, o qual é extremamente importante para se pensar sobre a
concretude dos sons que caracterizam o processo de improvisacdo ndo idioméatico. A
gramaticalidade da nocéo de folha, o signo folha, neste sentido, cede lugar a concretude do

movimento. Ndo se observa assim uma folha, mas o tracado e 0 movimento que resulta da

% Kalimba é um instrumento musical que possui placas metalicas finas e longas fixada na extremidade de um
pequeno pedago de madeira. Seu uso se da manualmente, através de dedilhados.



66

modificacdo da imagem. Embora os signos folha e gota também pudessem ser utilizados para
compor, 0 que importava naquele instante eram as formas, cores e movimento da imagem.
E interessante observar que quando se modifica algumas carateristicas da
imagem como saturacdo, intensidade de cor, entre outros, a imagem gue antes tinha sentido e
significado, passa a ndo ser mais reconhecida, pois quem observa aquela imagem né&o
consegue distinguir seu significado, mas consegue ver os tragos, formas e cores. Esse é um
recurso que ajuda no processo artistico. Betty Edwards (2008, p.77) discorre em seu livro
“Desenhando com o lado direito do cérebro”:
A forma de ver de um artista é diferente da comum, exigindo a capacidade de fazer
mudancas mentais conscientes. Dito de outra forma, talvez com maior nitidez, o

artista consegue estabelecer condi¢des que fazem “acontecer” uma mudanca
cognitiva.

Foi proposto que 0s participantes tocassem apenas um gesto sonoro a partir do
estimulo que a “gota de agua” lhe causava, criando uma espécie de dialogo com os
instrumentos e a imagem. Nesse ponto, os musicos estariam explorando fisicamente seus
instrumentos e a imagem seria utilizada para limitar o campo sonoro.

A partir dessas discussdes surgiu a seguinte indagacdo: Serd que é possivel
traduzir o movimento da imagem em um instrumento musical como, por exemplo, o
saxofone?

A interacdo entre o visual e sonoro gerava esse questionamento. Flusser (2008)
discorria diversas vezes que o artista € um exemplo do sujeito que luta contra o dispositivo, ja
o “funcionario” opera 0 aparelho de forma limitada. Portanto, os instrumentos podem impor
limitacdes aos musicos, porém estes tentam ampliar essas limitacdes através da relacao.
Encontra-se aqui uma relagdo de “jogo” entre o musico e o instrumento. A imagem, algumas
vezes, pode problematizar ao invés de estimular o musico, pois esse tem que encontrar um
gesto musical para 0 movimento visual que estard passando no projetor, havendo assim, um
momento até de exploracdo do instrumento pelo masico.

E obvio que dentro desse processo de improvisacio através de imagens existe 0
processo de sinestesia. O participante 2, por exemplo, dissera que o movimento da imagem
ndo representava mais um objeto significativo, e isso transita da objetividade daquela cena
para a subjetividade, pois para um participante aquele video modificado pode representar a
transferéncia de um som agudo para o0 grave; para outro pode ser o contrario, ou seja, a
interpretagdo musical do movimento de uma gota de 4gua ndo é precisa e determinada, mas

relativa e subjetiva.
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Foi decidido entre os participantes que explorassem o0s sons a partir das
imagens geradas pelo computador, mesmo sabendo que alguns instrumentos poderiam se
limitar em algumas partes do teste. Depois de discutida essa questdo, um dos participantes
mencionou que seria predominante o mediador mexer no software para dar os parametros para
0S musicos, e indagou se isso ndo seria uma espécie de regéncia. Isso foi debatido e chegou-se
a conclusdo que ndo haveria uma regéncia por parte da pessoa que operasse 0 software
(mediador), mas uma interacao entre o visual e 0 sonoro em um processo de mediacao.

Houve ainda algumas discussbes sobre a imagem e 0s processos de
significacdo que ela poderia produzir e chegou-se a conclusdo, entre os participantes, que
aquilo ndo era masica descritiva e a imagem estimulava um movimento musical e ndo uma
tentativa do musico de imitar o som de uma gota de dgua caindo. Por exemplo: se 0 musico
estimulado por essa imagem (gota da agua) tocasse um som e mostrasse para uma pessoa que
ndo tivesse visto a imagem, possivelmente ela ndo iria afirmar que era o som de uma gota da
agua, pois 0 som da gota tras consigo caracteristicas sonoras significativas que remetem uma
memoOria sonora para a pessoa e 0 muUsico estaria expressando apenas 0 movimento
estimulado pela imagem.

Depois de uma conversa estendida entre os participantes, foi decidido que esse
primeiro teste seria mais uma forma de experimentacdo. Os mdsicos tentariam encontrar um
gesto musical a partir da imagem da gota da agua, sem deixar de dialogar com 0s outros
instrumentos. A ideia foi que a imagem auxiliasse 0s masicos a encontrar um primeiro gesto
sonoro para dialogar sonoramente entre eles e ndo seguissem a imagem, mas tomasse-a como
uma referéncia.

Foi iniciado o primeiro teste com a imagem alterada (figura 47). Os musicos
entdo procuravam encontrar um gesto sonoro perceptivel ao estimulo que a imagem lhes
trazia.

Esse primeiro teste teve a duracdo de 9 minutos e 20 segundos. Durante 0s
primeiros momentos, ndo havia uma mudanca de imagem da gota de &gua para outra, pois 0
intuito era que os participantes achassem o gesto sonoro de acordo com a singularidade de
cada instrumento. Passado um tempo, os musicos comecaram a modificar seus gestos, 0 que
ocasionou a necessidade de o mediador entrar em ag&o para alterar a imagem.

E importante ressaltar nesse ponto o papel do mediador, pois antes dessa
primeira sessdo de testes, imaginava-se que ele apenas projetaria as imagens e modificaria
suas caracteristicas, no entanto ocorreu um fato muito interessante, o0 mediador passou a

interagir com 0s musicos, as imagens ndo “regiam” mais aos musicos, mas também eram
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regidas por eles através do som. Quando a imagem da gota da &4gua ficou por um algum tempo
na projecdo, os participantes ja haviam encontrado alguns gestos sonoros, e a partir destes
gestos os improvisadores comecaram a dialogar com outros instrumentos, o que ocasionou
uma mudanca na sonoridade improvisada coletivamente, entdo por meio de um processo
sinestésico era relevante que o mediador trocasse as imagens que melhor representavam
aquele momento.

Flusser (2008) deixa claro que esse € um conceito de jogo, o conceito de homo
ludens, os musicos ndo tiveram seus gestos mecanizados e as imagens por sua vez eram mais
fluidas. Houve um fator de sinestesia, que impulsionava a criatividade dos musicos e também
do mediador, pois um modificava o outro, havia ndo s6 o didlogo entre os instrumentos, mas
também com as imagens.

Quando os musicos comecaram a modificar os gestos, com maior intensidade e
velocidade o mediador transitou a imagem da gota de &gua lentamente para imagem de uma
pequena correnteza (figura 48), a qual era mais contundente com 0s sons que 0S mUsicos
estavam tocando. A partir desse momento houve uma maior interagdo entre musicos e 0
mediador, o qual passou modificar e transpor outras imagens. Pode-se perceber que em
algumas imagens havia mais facilidade para alguns improvisadores tocarem, enquanto em
outras houve uma tensdo maior por parte de alguns para tentar encontrar o gesto sonoro. Neste
primeiro teste, foram sugeridas as seguintes acoes:

e Que 0s musicos experimentassem essa nova pratica de improvisar com auxilio
de videos sem faixa sonora, onde foram modificados seus parametros visuais;

e A limitagdo do material sonoro a partir das imagens;

e Identificacdo de casos ndo esperados, como a interacdo entre musicos e 0
mediador;

e A identificacdo das dificuldades dos mdsicos em encontrarem um gesto sonoro

devido a limitacdo fisica de seus instrumentos.
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Figura 48 — Correnteza com as caracteristicas visuais modificadas

Fonte — Elaborado pelo autor

E importante ressaltar que nesse primeiro teste foi decidido, pelos participantes
e pesquisadores, comecar com imagens que tinham poucos movimentos para facilitar o
processo de assimilacdo das imagens, pois se houvesse muitas imagens sendo transitadas em
uma primeira vez, poderia dificultar a improvisacao.

Depois da primeira experiéncia com o software, houve outro debate entre os
musicos para relatarem como foi essa experiéncia. O participante 3 relatou que ainda estava
no campo da exploracdo e que tentou encontrar no instrumento algum som que lhe
convencesse sobre o estimulo que o movimento da imagem lhe causava. Outra observacao
interessante relatada pelo mediador nesse primeiro teste foi de que a sugestéo de fazer apenas
um gesto sonoro, como solicitado no comego da sessdo, seria pouco pelo grupo de masicos
experientes, e isso foi 0 que levou o mediador a modificar para outras imagens além da gota
de &gua nessa primeira parte.

Percebeu-se que quando o mediador mudou de imagem todos 0s musicos
mudaram respectivamente seus gestos sonoros. Nesse momento, foi identificado que a
dindmica era fundamental para que pudesse ser visualizado o campo de contraste do material
sonoro. No comeco desse teste, foram identificados os seguintes gestos sonoros:

» Gestos de friccionar as laminas da Kalimba, pelo participante 5, que trabalhou
basicamente em cima de uma nocdo ritmica de pulso e um pouco focado na ideia da
gota caindo;

» O participante 4 também se concentrou um pouco em observar a gota de agua caindo e
tentou acompanhar o ostinato desse movimento;

» O participante 1 se prendeu a ideia de chiado;
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» O participante 2 se concentrou em fazer um glissando com seu instrumento;
» O participante 3 trabalhou glissandos na regido aguda e média.

O participante 3 relatou que nesse primeiro teste ndo ficou satisfeito, pois o
instrumento tinha bastante complexidade em algumas questdes, e ndo Ihe dava mobilidade, ou
seja, 0 instrumento lhe limitava. Dessa primeira parte da sessdo, foi possivel concluir que as
imagens ndo poderiam ser estaticas, pois era necessario trabalhar a passagem de uma imagem

para outra, para que entdo os musicos pudessem sentir o contraste.

5.3 — Parte 2 (1° Sesséo)

Depois que houve esses esclarecimentos, passou-se para a segunda parte dos
testes, na qual foi sugerido que se voltasse nas imagens do primeiro teste para forcar a
situacdo de desenvolver o campo sonoro e “amarrar” a sonoridade trabalhada. Seria relevante
que 0s participantes se conscientizassem que 0 som ndo precisaria ser igual a cada momento
se repetisse uma imagem, mas que voltasse a tendéncia da sonoridade naquela imagem e a
partir desses pontos o masico iria criando uma memdria musical. O intuito era limpar o
material sonoro. Naquele momento o participante 2 levantou o seguinte fato:

“- Quando se transita de uma imagem para outra isso inspira a mudanca de
timbre, ndo somente do gesto, e em alguns instrumentos nédo é possivel mudar o timbre!”

O participante 3 questionou: “o som do instrumento nédo interfere na imagem?”
Nesse caso é papel do mediador intervir.

Foi constatado que o som poderia interferir na imagem e isso proporciona o
jogo entre sons e imagens. Naquele instante certas ideias foram levantadas, tais como: “E se
processasse 0 som do instrumento por meios computacionais para ele ficar de acordo com as
imagens?”.

Essa ideia a principio foi descartada, pois poderia restringir o software a
poucos instrumentos, sendo que uma das caracteristicas do software Improvise é de
possibilitar a sua utilizacdo por qualquer instrumento. Essa questdo surgiu, pois 0S
participantes tinham comentado que em instrumentos eletronicos ndo ha limitacdo em termos
de sonoridade, o que pode tornar-se uma vantagem em relagcéo a outros instrumentos.

Depois dessas discussoes, foi sugerido para os participantes colocar um gesto
sonoro que complementasse o outro. Ent&o, foi iniciado o segundo teste com algumas
modificagdes. Essa improvisacdo musical teve a duracdo de 7 minutos e 35 segundos, e, ao
final, os participantes ficaram mais satisfeitos com o resultado, pois essa improvisagéo ficou

mais refinada que a anterior.
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5.4 — Parte 3 (1° Sessao)

Nesse terceiro teste os musicos j& estavam mais preparados para improvisar,
visto que ja estavam mais familiarizados com o Improvise. Esse teste teve a duracdo de 9
minutos e 10 segundos®’. Durante esse teste houve a selecdo das imagens que melhor
estimulavam a improvisacdo, pois foi a partir dos testes anteriores que o mediador pbde

elaborar essas imagens. (Figura 49).

Figura 49 — Imagens da primeira sessao com parametros modificados

1min22seg 1min48seg

3min30seg

Smin39seg 6min30seg 7min35seg

Fonte — Elaborado pelo autor

27 E possivel verificar esse Gltimo teste através do seguinte endereco eletronico:
https://www.youtube.com/watch?v=9QxrRUCP81g.
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Ap0s esse ultimo teste foi proposto um debate com os participantes sobre a
experiéncia de improvisar através de videos com caracteristicas modificadas em tempo real.
Foram realizadas algumas perguntas que nédo tinham sido levantadas até aquele momento. De
principio foram realizadas duas perguntas:

1. “Como vocés (participantes) perceberam a manipulagdo dos seus
instrumentos a partir de uma interface grafica como apresentada na pesquisa? E a presenca da
imagem gréafica facilitou o processo de improvisacdo musical sugerido?”

O participante 2 respondeu:

- “Nao! Néo facilitou e nem dificultou, a questdo ndo é sobre ser facil ou
dificil, tem que procurar algo que conforma com [...]. E a mesma coisa que na Gltima vez que
tinhamos conversado algo como tem que ter mais densidade aqui, algo mais rarefeito, a gente
procurava essa expressao’”.

E importante ressaltar que alguns participantes como no caso dos participantes
1, 2 e 4 j& tinham participado de uma oficina de improvisa¢do ndo idiomatica, e nessa oficina
ndo houve a improvisacdo por imagens, mas os pesquisadores explicaram verbalmente como
iriam ser realizados 0s gestos musicais, por isso ha algumas mencgdes sobre essa experiéncia
que eles tiveram.

O participante 1 relatou o seguinte:

- “Eu acho assim, concordo contigo (participante 2) que de repente néo
facilitou, mas permitiu que a gente tivesse algumas ideias sem ter conversado antes,
entendeu?! Porque quando comegou a passar as imagens eu pensava: vou ter que fazer musica
com isso (imagem) [...]esse movimento eu posso fazer um som mais granulado ou posso fazer
uma vibragdo aqui e quando a gente vai vendo a imagem a gente vai criando um certo enredo.
Talvez conforme ele disse naquela outra oficina, que conversamos antes para formar uma
imagem mental do que faria. Acho que da uma certa no¢cdo do que vocé pode criar, pelas
imagens(videos), a partir do momento que vocé sabe que tem que criar masica com aquilo.”

Entdo o participante 2 reforcou que a imagem estimulava o gesto sonoro sem
necessitar que alguém dissesse verbalmente o gesto sonoro a ser produzido:

- “[...] E aquela coisa uma imagem é melhor do que mil palavras...”.

O participante 1 ainda comentou:

- “Sé&o signos diferentes, aqui, por exemplo, vocé viu a imagem e tentou criar
(um gesto sonoro) [...]. Eu vi a imagem e fui pensando qual tipo de som que eu poderia criar

com aquilo! Agora quando a gente fez a outra oficina, foi um caso um pouco diferente, a
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gente conversou antes e partiu da conversa de imaginar signos para improvisar, portanto a
partir da conversa foi se criando imagens mentais para orientar o som que eu poderia fazer”.

O participante 4 relatou o seguinte:

- “Agora assim, se facilita? acho que ndo necessariamente, eu acho que sugere coisas
que vocé tem que buscar e explorar no instrumento, eu acredito que facilitar ndo é bem essa a
palavra.”

O participante 3 respondeu:

-“Chega até a problematizar, mais do que facilitar, porque ao sugerir vocé tenta
interagir e ao tentar interagir vocé se depara com problemas como é o caso da limitacdo do
instrumento para a intencionalidade que deseja emitir do som. Ai vocé entra em um processo
diferente de relagdo com o instrumento. Digamos que é um processo até de estranhamento.
Porque o instrumento, familiar digamos assim, deve ser diferente no caso de outros que
adotaram. No meu caso estou com um instrumento familiar, entdo j& estou em uma fase que
ele é quase a extensdo do corpo, ndo é?! Ao problematizar numa outra condi¢do, vocé se
depara com um estranhamento com o instrumento. E como se vocé estranhasse 0 proprio
braco que tem!”

Depois desse primeiro debate foi colocada outra pergunta que conjugava com
as anteriores:

2. “Voceés se sentiriam mais a vontade de improvisar livremente sem sugestéo
visual ou consideram que o estimulo visual possa ser uma ferramenta importante para o
aprendizado da improvisacao?”

Nessa primeira sessdo 0s participantes ndo improvisaram sem sugestao visual,
mas levou-se em consideracdo a experiéncia que alguns ja tinham com improvisacdo nédo
idiomaética.

O participante 4 respondeu o seguinte:

- “Acho que da pleno suporte, pra talvez [...] um significado mais efetivo para
experiéncia da improvisacao. Porque vocé tem signos que possibilitam uma leitura. Enfim por
mais abstrato ou subjetivo que seja, quando vocé vé uma planta ou uma gota, vocé consegue
de alguma maneira traduzir isso em um som ou buscar traduzir isso a partir da experiéncia
com instrumento mesmo de exploragdo”.

O participante 1 comentou:

-“Eu acho que conforme o participante 4 falou, se fossem imagens estaticas
paradas, acredito que teria mais dificuldade, como foram imagens em movimento, entdo a

gente tem certa nocdo do grau de velocidade que vocé pode aplicar, como em alguns
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movimentos da folha vocé pode fazer um glissando, entendeu?! ou um movimento trémulo
dependendo do instrumento. Entdo acho que a questdo da imagem em movimento te da um
enredo a ser seguido!”

O participante 2 discorreu sobre como que esse “roteiro de imagens” pode dar
liberdade para o masico explorar a sonoridade dos instrumentos:

-“... Vocé encontra a liberdade da expresséo dentro da limitag&o, vocé precisa
da limitacdo para ter mais liberdade!”.

Foi constatado que a improvisacdo deveria ter uma constancia e que se
houvessem imagens que ndo tivesse um “roteiro” e fossem esteticamente muito diferentes
poderia atrapalhar o processo de improvisacdo. Ja que a musica, por mais livre que seja, tem
que ter algumas delimitacGes para que ndo se perca elementos sonoros importantes. Na
musica contemporanea, 0 campo sonoro criado é uma tendéncia. E importante ressaltar que os
musicos falavam sobre tendéncia quando utilizavam a palavra “delimita¢do”.

Os participantes concordaram que imagem dava suporte na improvisagcdo nao
idiomatica, sendo uma possibilidade interessante para os improvisadores. O participante 3
também ressaltou algo muito importante nessa questao:

- “Eu comecei a encarar a leitura da imagem como uma leitura coletiva no
seguinte ponto: Uma leitura de cada um e num conjunto uma leitura coletiva; ou é uma leitura
que todos estdo lendo e eu estou interagindo com os demais? Eu fiquei nesse péndulo,
digamos priorizando minha leitura individual, mas também ouvindo os demais, e alguns
momentos eu inverti um pouco isso, em vez de olhar demais pra imagem eu comecei a
perceber o coletivo e ir primeiro no coletivo e concordar com a imagem em segundo plano.
Ent&o comecei a trabalhar com dois planos. Certo momento priorizava a imagem e deixava o
coletivo em segundo plano, e depois invertia”.

Nota-se nesse Ultimo comentario do participante 3, a importancia do diadlogo
musical dentro da improvisacdo. As imagens sdo tendéncias que estimulam os musicos a
desenvolverem e aprimorarem o campo sonoro. Apds esse Ultimo comentéario foi feita a
ultima questao:

3. “Vocés acham que uma ferramenta digital como esta pode auxiliar alunos de

mausica no processo de aprendizagem da improvisacdo musical?”

O participante 3 discorreu que tanto pessoas com experiéncia assim como
aprendizes da improvisagdo podem ser auxiliados pela ferramenta em um jogo de

desestabilizacao e estabilizagéo.
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- “Eu lembrei, quando eu falei do meu estranhamento é porque eu ja tenho uma
longa data com o instrumento. Mas imaginando aprendizes (alunos de musica)! de qualquer
forma ele vai ter um estranhamento, acho que qualquer um vai ter. E ai eu pensei na teoria,
ndo quero que VOCEs transitem por essa teoria, mas compreender como que € o estranhamento.
[...]. Quando vocé chega a um patamar de estabilizagdo, tem alguma coisa que te motiva a
desestabilizar novamente para ir pra outro patamar, e finalmente estabilizar em outro patamar.
Entdo independente da fase em que vocé esta ele vai te ajudar sim, mesmo musico experiente
ou mausico aprendiz, e sempre vai ter esse jogo de desestabilizacdo e estabilizagao”.

O participante 1 comentou que a ferramenta poderia proporcionar certa
liberdade para o aluno:

-“Acho que se pode facilitar ou ndo o aprendizado da improvisagdo, eu ndo sei,
mas pode proporcionar uma liberdade maior. Ajuda a estimular a criatividade dele (musico)
de colocar pra fora aquilo que ele tem de musical e também acho que é algo realmente
expressivo [...] vamos dizer assim ele ndo tem ali um esquema a seguir, ele tem um modelo,
um enredo que é onde ele vai utilizar a criatividade dele, talvez esteja faltando isso na
educacdo de certa forma. Acho que ndo s6 na muasica, mas também em outras areas. Acho que
estimular a criatividade é algo bacana!”.

Esse participante ainda ressaltou a importancia de estimular a criatividade do
musico através das imagens apresentadas durante o teste. O participante 2 ficou com davida
nessa Ultima questdo, pois para ele ndo estava muito bem especifico o tipo de improvisacao,
entdo foi dito para esse participante que a proposta do Improvise era mediar a improvisacdo
musical ndo idiomatica. Entdo o participante 2 acrescentou:

- “Mas eu queria adicionar que, em educagdo musical isso ajuda muito, na
questdo que tradicionalmente n6s somos focados nas notas. E notas é um aspecto de musica,
de vocé tocar. Aqui como vocé ndo estd preocupado com notas, alids, a sua preocupacdo é
outra coisa, vocé estd preocupado com articulacdo, com ataque, até com o timbre e
intensidade, que sdo tdo importantes pra essa expressividade musical quanto as notas. Isso é
uma coisa gque ndo é trabalhada e ndo tem uma disciplina, nem aqui ou qualquer lugar, pois
sempre é a nota que vocé aprende. As musicas brasileiras sempre sdo compostas em notas e
ninguém fala sobre o ataque, entdo essas coisas seriam importantes, porque vocé vai prestar
atencdo nessas coisas.”.

O participante 3 ainda comentou:

- “Eu pensei em um aspecto do que vocé falou, a medida que linguagem entra

em ambitos complexos, voceé fica entre a ordem e a subversdo da ordem. [...] Por exemplo, eu
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tenho uma formacgdo que é a musica tonal dentro do Jazz e de repente me confronto com isso.
Entdo eu vou ter que me abrir para um universo. A crianga eu acho que ela tem mais potencial
nesse tipo, porque ela td mais aberta para absorcdo das varias situagdes que sdo colocadas
para ela. Ja ndo haverd mais uma subversao da ordem, mas uma ordem mais complexa ja
aprendida desde entdo. A gente (adultos) que tem que subverter a ordem pra ampliar”.

Este foi o ultimo comentario do debate sobre a improvisacdo musical através
da primeira versdo do software Improvise. Esse debate entre os participantes foi de suma
importancia para essa pesquisa, pois com base nesses dados podemos esclarecer as devidas

modificagOes que seriam realizadas para a segunda sessdo de teste.

5.5 — 2° sessao de teste do software Improvise

No inicio dessa pesquisa estavam previstos trés sessdes de teste, no entanto a
primeira sessdo propiciou o0 desenvolvimento da ferramenta digital para sua versdo final,
portanto decidiu-se que mais uma sessdo seria o suficiente para testar a ferramenta digital.

Nessa Ultima sessdo, o software Improvise ja estava em sua versao 2.0, entdo o
mediador poderia utilizar todos os recursos que foram apresentados no capitulo 4 dessa
dissertacdo. Essa sessao foi realizada no dia 12 de Novembro de 2016, das 8h30 as 13h no
teatro de bolso da Universidade Federal de Sdo Carlos. Foram oferecidos para os participantes
os instrumentos do laboratdrio de construcdo de instrumentos musicais do Departamento de
Artes e Comunicacdo da UFSCar.

Foram convidados os mesmos musicos que participaram da primeira sessao, no
entanto trés convidados confirmaram presenca e apenas dois participaram, além do mediador.
Foram convidados também participantes que ndo tinham ainda experimentado o Improvise,
entretanto ninguém dentre estes participou. Para todos os convidados foram enviados
formularios, sendo que para os que ja haviam participado da primeira sessdo, possuia apenas
duas questdes para responder:

“1 — Vocé tem alguma davida, opinido ou sugestdo de melhoria com relacédo ao
software Improvise? Caso tenha respondido ‘sim’, favor explicar”.

“2 —Voceé levara seu instrumento musical? Se sim, qual?”

Entre os trés convidados que responderam o questionario, dois colocaram que
ndo tinham nenhuma divida ou sugestdo e apenas um convidado perguntou se o software teria
que sempre ter um controlador ou se seria possivel fazer o programa manipular as imagens e

0s tempos aleatoriamente. Essa pergunta € interessante, pois, até a versdo 2.0, ha a
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necessidade de um mediador para controlar o software. Entretanto, a programacéo do Pd
oferece a possibilidade de automatizar o Improvise.

Na segunda questdo todos os convidados responderam que nao iriam levar seus
instrumentos, pois utilizariam do laboratorio de construgdo de instrumentos musicais do
DAC.

Nessa segunda sessao foram utilizadas 10 imagens sobre a agua (figura 50).

Figura 50 — Imagens utilizadas na verséo 2.0 do Improvise

Fonte — Elaborado pelo autor

Foram escolhidas as imagens que melhor auxiliaram na primeira sessdo e
também alguns videos novos®®. A escolha dos videos depende da improvisacdo que o
mediador e os musicos pretendem fazer. Foram escolhidas imagens da natureza visto que elas
expressam uma concretude que pode estimular gestos sonoros que outras imagens
possivelmente ndo gerariam. Entretanto a pessoa que deseja utilizar o Improvise podera
escolher qualquer imagem que ache interessante para uma improvisacao livre.

Assim como na primeira sessdo, nessa também foram gravados os audios, com

0S mesmos critérios éticos citados anteriormente.

%80s videos selecionados nessa tltima sess&o est&o disponiveis junto com o Improvise no blog.
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Os masicos utilizaram os instrumentos artesanais, sendo alguns ligados a um
computador que tinha um programa para modificar previamente o som dos instrumentos. O
mediador utilizou novamente o controlador MIDI Kong NanoKONTROL 1 para alterar 0s

parametros da imagem com maior facilidade.

5.6 — Parte 1 (2° Sessao)

Como os musicos dessa segunda sessdo ja haviam participado da primeira, ndo
foi necessario explicar as funcionalidades do software, mas informar as modificacdes que
foram realizadas.

Os testes seguiriam o0s seguintes procedimentos: os musicos iriam improvisar
de acordo com os estimulos que recebiam das imagens controladas pelo mediador. Antes de
iniciar o teste, 0 mediador comecou a experimentar alguns efeitos com as imagens. No
primeiro momento, iriam ser trabalhadas poucas imagens utilizando os efeitos do Improvise
para modifica-las. Os participantes também opinavam sobre as imagens e, algumas vezes,
pediam para o0 mediador alterar alguns parametros de cores.

Nessa experimentagdo da nova versdo do software, pode-se constatar que
poderia ser trabalhado com poucas imagens, mas sempre alterando os parametros delas, visto
que essas modificacbes poderiam estimular varias sonoridades, ja que essas alteracOes
causavam grandes modificacdes nas imagens. O participante 1 comentou:

“- A qualidade dela (imagem) muda muito, mas ela fica na mesma unidade!”

O mediador concordou com o participante 1, pois a unidade é muito
importante para a improvisacdo. E chegou-se a conclusdo que muita varia¢cdo na imagem
poderia dificulta o processo de improvisacdo. O participante 1 ainda comentou:

“- Todas tem uma unidade aquosa, de liquidez!”

E todos concordaram que as imagens possuiam uma textura “aquosa”.

Ao final do debate preliminar, foram escolhidas poucas imagens para iniciar o
teste e foi resolvido junto aos participantes adotar o seguinte método para transitar as
imagens: Escolheriam 4 imagens: A, B, C e D. O mediador comegaria da imagem A
transitaria suavemente para a B e depois voltaria para A. Mais tarde transitaria para a imagem
C e voltaria para A e depois iria para D e terminaria em A. Esse enredo escolhido é
importante para manter a unidade que os participantes haviam comentados no inicio.

Esse primeiro teste durou 15 minutos e 50 segundos (figura 51).
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Figura 51 — Imagens da segunda sesséao: parte 1

Fonte — Elaborado pelo autor

Pode-se observar pelas imagens da figura 51 que quando se modifica alguns
parametros de uma mesma imagem, como filtro de cor, contraste, saturacdo e brilho, sédo
estimulados outras sinestesias. Esse é um aspecto importante do Improvise, pois quando ele
possibilita a modificacdo das imagens em tempo real estimula os muasicos a criarem outras
sonoridades sem perder a unidade®.

Depois desse primeiro teste, foram realizados alguns ajustes realizados nos
efeitos do Improvise e também realizada a calibracdo do controlador MIDI para dar mais

facilidade de controle.

5.7 — Parte 2 (2° Sesséo)

Como havia dois participantes e 0 espaco do teatro era grande, os participantes
resolveram colocar mais alguns instrumentos® disponiveis para eles improvisarem durante a

passagem das imagens. Devido a gama de imagens e modificacdes realizadas, eles

2 E possivel verificar partes desse primeiro teste no seguinte endereco eletrénico:
https://www.youtube.com/watch?v=z3hxvOSuyDA.

%0 Os instrumentos colocados a mais nesse segundo teste eram do laboratério de construgdo de instrumentos e
alguns eram utilizados via captador de audio.
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constataram que ter mais instrumentos disponiveis melhoraria a performance da
improvisagao.

Depois de preparados os instrumentos e realizados os ajustes necessarios,
iniciou-se 0 segundo teste, o qual foram utilizadas todas as imagens disponiveis pelo
Improvise®'. Esse teste teve a duracdo de 12 minutos e 15 segundos. Os mdsicos realizaram
diversos tipos de sonoridades nesse segundo teste. Comecou-se com a primeira imagem a ter
seus parametros modificados diversas vezes e suavemente o mediador iria transitando para
outra que conjugasse melhor com a primeira. Depois ele foi passando por outras imagens e
algumas vezes voltava para a primeira (Figura 52).

Houve alguns momentos durante a improvisagdo em que 0S mUsicos se

“desprenderam” dos videos e comecaram a dialogar entre eles.

Figura 52 —Imagens da segunda sesséo: parte 2

F =

Fonte — Elaborado pelo autor

Logo apds esse teste®®, houve um debate entre os participantes e 0s

pesquisadores dessa pesquisa, entre 0s didlogos retornou a ideia de automatizar o Improvise

31 Ver figura 50
%2 Esse segundo teste esta disponivel no seguinte endereco eletronico:
https://www.youtube.com/watch?v=YV8zunfj_aU.
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de modo que os instrumentos interferissem na imagem diretamente, sem a necessidade de
alguém para controlar o software. O participante 1 comentou:

“-Uma coisa que acho determinante: é que da um certo tipo de improvisacao se
a gente esta com o dominio técnico sonoro pleno do instrumento enguanto improvisa com a
imagem. Talvez porque temos explorado mais em tempo real. Na hora é uma coisa. Eu senti
que em algumas transi¢cOes a gente (participante 2) teve certa dificuldade de transitar junto.
houve uma certa dissincronia. Nao que isso seja ruim, € que as vezes a gente estabelece uma
ideia boa no instrumento sonoramente e a imagem nao esta de acordo com essa sonoridade.”

O mediador ainda acrescentou:

“- [...] Eu percebi claramente que em varios momentos do improviso vocés
(improvisadores) simplesmente se desprenderam totalmente da imagem para focar o
instrumento”.

O participante 1 continuou:

“- E digo mais, nesse teste agora rolou mais isso do que no primeiro, na outra
eu pelo menos fiquei o tempo todo grudado na imagem, mas o som estava dificil variar na
mao, mas essa outra foi mais diferente.”

Nesse segundo teste os musicos dialogaram através dos instrumentos mais
intensamente. O mediador ainda comentou:

“-Ndo te inibe a escuta. Pois vocé esta muito projetado na escuta entdo vocé
comeca a prestar atencdo na imagem e isso corta essa relacdo mais dindmica do ouvir.”

O participante 2 falou:

“- E outra para vocé fazer a sonoridade, vocé tem que estar concentrado no
instrumento, na técnica [...]”.

O mediador levanta uma questdo:

“- Se vocé estivesse numa orquestra vocé estaria olhando para o regente.”

Os participantes afirmam:

“- Mas ai vocé tem um dominico técnico.”

O mediador afirma que ndo é pra fazer como em uma orquestra, pois é preciso
estudar muito pra estar com um dominio instrumental mecanicamente pronto, de forma que, o
musico olha para o regente e vai ajustando alguns parametros. A partir dai foi sugerida a ideia
de os sons dos instrumentos interferirem na imagem automaticamente.

Essa proposta de os sons interferirem nas imagens seria de programar o
software para que as imagens mudassem automaticamente de acordo com as sonoridades

tocadas. Por exemplo, escolhida uma imagem de uma onda do mar, ela iniciaria estimulando
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0s musicos a explorarem alguma sonoridade até o ponto que 0os masicos mudassem 0 campo
sonoro e entdo as imagens mudariam de cor, de contraste, saturacdo ou brilho de acordo com
a sonoridade executada naquele momento. A partir dai os improvisadores perceberiam
imediatamente que dependendo do campo sonoro explorado as imagens mudariam
automaticamente, 0 que causaria uma interagdo instantanea sem depender tanto do mediador.

O mediador continuaria controlando o software, porém ndo necessitaria em
controlar todo o programa, mas apenas aquilo que fosse fundamental, como a troca de uma
imagem para outra.

Essa ideia é interessante de ser explorada, pois transforma o desenvolvimento
da improvisagdo em algo mais ludico, podendo ser aplicado em aulas para alunos de musica
além de performances artisticas.

Essa foi uma possibilidade que intrigou os participantes nesse segundo teste, o
participante 1 comentou:

“- D& uma interatividade mais objetiva e menos subjetiva, que no caso a gente
fica interpretando e construindo a trilha sonora. Mas com essa interacdo mais objetiva é outra
coisa. E talvez a gente ndo sentisse uma dissincronia muito grande entre a textura de imagem
e a sonoridade que a gente esta fazendo [...], pode dar um resultado interessante!”.

Outra possibilidade discutida foi de fazer a imagem alterar o som dos
instrumentos, fazendo o papel do mediador seria mais central. Vale ressaltar que nessas duas
propostas os instrumentos teriam que estar ligados ao software, o que delimitaria a capacidade
de instrumentos que poderiam ser utilizados em uma improvisa¢do ndo idiomatica por
imagens.

Essa Ultima proposta faz com que, de acordo com os parametros da imagem
modificados pelo mediador, a sonoridade dos instrumentos seria alterada automaticamente,
entdo o mediador perceberia que de acordo com os parametros de imagens que ele modifica,
0s sons dos instrumentos mudam no mesmo instante. Isso faz com que ndo s6 0s musicos,
mas também o mediador tenha controle dos instrumentos.

O participante 1 falou:

“-Eu gostei bastante da possibilidade que vocé apontou, do cara que toca a
imagem e voceé alterar o timbre dos instrumentos numa coisa pré-programada. Essa figura do
cara ser um pouco mais central. S pra justificar isso, eu acho que abre uma rotatividade para
os instrumentistas bem interessante. Cria certo pré-entendimento do instrumento na hora de
tocar. O cara fica como uma figura central e ai vocé abre um sentido interessante. No sentido

de aprendizado.”
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O participante 1 ainda deu sugestdes para usar essa interatividade automatizada
entre 0 som e a imagem, pois poderia ajudar no processo de aprendizagem de improvisagdo
livre. A pessoa que esta improvisando pode ver que, dependendo do tipo de sonoridade
tocado, a imagem se modifica. Ele ainda afirma que o processo interativo automatizado da
imagem ir mudando conforme o som dos instrumentos d& um carater mais ladico para o
software.

Essas possibilidades levantadas nessa segunda sessao de teste mostraram que o
Improvise pode ser usado de diversas formas, o que torna o software mais versatil. Como o
software possui seu cddigo aberto, € possivel que qualquer pessoa com conhecimento técnico
no Pd possa fazer essas alteracdes. S&o modificagcdes futuras que podem ser realizadas e
testadas em oficinas, projetos, pesquisas e performances artisticas. Portanto, € sugerido que
mausicos e demais artistas possam utilizar e explorar essa ferramenta digital e até modifica-la
se for necessario.

Mais importante que saber quais teclas devem ser acionadas, é saber o que pode ser
realizado com as tecnologias. Conscientes daquilo que as maquinas sdo capazes,

estamos no bom caminho para desvendar os mistérios de qualquer programa,
baseados nas experiéncias que ja tivemos. (GOHN, 2010, p.7)

E importante ressaltar que para realizar as possibilidades levantadas durante a
ultima sessdo, € necessario que o0s instrumentos sejam conectados ao software através de
captadores de audios, cabos entre outros aparelhos. Ndo houve um teste para realizar essas
modificacdes, pois ndo haveria tempo habil para terminar toda a pesquisa, mas essas
potencialidades estdo abertas para que artistas, professores, alunos ou qualquer pessoa que

tenha conhecimento técnico do Pd possa realizar.
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CAPITULO 6 — CONSIDERACOES FINAIS

Como visto nessa pesquisa a comunicacdo de areas como a mdsica e
computacdo resultaram em uma ferramenta digital que pode ser utilizada em performances
artisticas, oficinas e praticas de improvisacdo. A interdisciplinaridade nesse ponto foi
fundamental para o desenvolvimento do Improvise. E de relevante importancia que haja
relagbes mais proximas entre areas distintas, sejam essas de exatas, humanas ou bioldgicas,
pois cada area possui conhecimentos especificos e bem definidos, que produzem tecnologias
importantes para sociedade e a associacdo entre essas areas pode proporcionar maiores
beneficios sociais, sustentaveis, econémicos, tecnolégicos e cientificos.

A arte € um dos campos que abre para novas perspectivas tecnoldgicas e
invertem a utilizacdo programada das maquinas digitais pela sociedade. Como visto ao longo
dessa dissertagdo, ¢ importante que o artista “brinque” com o computador e lute contra sua
automaticidade.

Apresentamos alguns casos de artistas que utilizaram tecnologias digitais para
suas performances. Observou-se que 0 uso desses meios digitais foi fundamental para que tais
pecas acontecessem, pois, em algumas delas, a tecnologia proporcionou a comunicagdo em
rede entre localidades fisicamente distantes. Entretanto ressalta-se que a utilizacdo de imagens
digitais também foi de grande importancia para essas pecas. As imagens técnicas estdo cada
vez mais inseridas na vida das pessoas e quando o artista utiliza-as para criar sua obra, ele
aponta para novas possibilidades de uso.

Ao longo do desenvolvimento do Improvise foi analisado a utilizacdo de varios
signos digitais para ajudar nas praticas de improvisacado livre e chegamos a conclusdo gque 0s
videos digitais podem despertar gestos sonoros fluidos. O fato de ser possivel modificar os
parametros das imagens em tempo real suscita sonoridades concretas e se aproxima da
proposta da livre improvisacéo.

Essa pesquisa trouxe importantes reflexdes sobre producdo de campos sonoros
através de campos visuais. As imagens digitais ajudaram os masicos a desenvolverem gestos
sonoros sem a necessidade de uma explicacdo verbal e contribuiram para improvisagdo nao
idiomatica através de um processo sinestésico. Através do Improvise foi possivel estimular
ndo s o0 processo da improvisagdo livre, mas também as expressividade e criatividade dos
musicos.

Os resultados obtidos na primeira sessdo de testes foram positivos para a

pesquisa, nos quais foram identificados pontos que ndo eram esperados, como a interagéo do
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mediador com os musicos. Na primeira sessdo de testes, foi importante o debate com os
masicos, pois foram levantados pontos relevantes que confrontam os referenciais teoricos
sobre improvisacao ndo idiomatica:

e A delimitagdo do material sonoro pela imagem;

e O dinamismo e interagdo que devem ocorrer entre 0s musicos e 0 mediador;

e O dialogo entre os instrumentos e também com as imagens;

e O jogo entre 0 musico e seu instrumento.

Durante a primeira sessdo de testes, pode-se observar que o software
proporcionou a criagdo de diferentes imagens pela utilizagio do computador, como
ferramenta. Houve algumas afirmacfes dos participantes que se a imagem fosse estatica, a
mesma poderia ndo estimular da mesma maneira como a dindmica. Ressalta-se que o software
Improvise é para fins artisticos e, durante os testes, foi possivel observar que a interacdo entre
musicos e 0 computador é um jogo, no qual as imagens estimulam os musicos a exploracao da
sonoridade de seus instrumentos e um didlogo coletivo entre eles.

Na segunda sessdo de testes, 0 software ja estava em sua versdo 2.0 e houve
apenas alguns ajustes na ferramenta digital realizados no dia. Apesar de haver poucos
masicos, a participacdo desses foi fundamental, pois sugeriram algumas possibilidades com o
software:

e A mesma imagem pode ser trabalhada diversas vezes pela gama de
efeitos que o software oferece;

e A possibilidade de desenvolver uma interagdo automatizada entre 0s
musicos e o software. Sendo que se adotaria parametros pré
determinados para as imagens mudarem seus parametros de acordo com
sons improvisados;

e Colocar o mediador como responsavel por alterar o som dos
instrumentos quando alterar também as imagens;

Pode-se concluir que através do software Improvise, demonstra-se a importancia
de explorar as potencialidades do computador e essa pesquisa abre para assuntos sobre essas
possibilidades tecnologicas. Esperasse-se que esse trabalho contribua para que haja novas

ferramentas digitais em processos artisticos futuros.
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