UNIVERDADE FEDERAL DA BAHIA
ESCOLA DE MUSICA ]
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM MUSICA

O DESENVOLVIMENTO DE PROCESSOS COMPOSITIVOS UTILIZANDO
O PURE DATA NA CRIAGCAO DE INTERACOES.

REINALDO CARDOSO MAIA

Salvador, Bahia
2012



REINALDO CARDOSO MAIA

O DESENVOLVIMENTO DE PROCESSOS COMPOSITIVOS
UTILIZANDO O PURE DATA NA CRIACAO DE INTERACOES.

Dissertacao apresentada ao Programa de Pos-
graduacado em Musica da Escola de Musica da
Universidade Federal da Bahia, como requisito
parcial para obtencédo do grau de mestre em Musica.

Area de concentracédo: Composicao

Orientador: Prof. Dr. Ricardo Mazzini Bordini

Salvador, Bahia
2012



M217

Maia, Reinaldo Cardoso

Interacgées: O desenvolvimento de processos compositivos
utilizando o Pure Data na criagao de Interacées / Reinaldo Cardoso
Maia - 2012.

79 p.: il, inclui CD.

Orientador: Prof. Dr. Ricardo Mazzini Bordini.
Dissertagcao (Mestrado em Composic¢ao) - Universidade Federal
da Bahia, Escola de Musica, 2011.

1. Composigao. 2. Musica Eletroacustica. |. Reinaldo Cardoso
Maia. Il. Universidade Federal da Bahia, Escola de Musica. lll. Titulo.

CDD -781.3




A Dissertagfio de Reinaldo Cardoso Maia fot aprovada

T\ s C ‘\*\\J\m
Ricardo Mazzini Bordini
QOricntador

/,

tigo Yeonardo 54&0

L//,,_.—-——\

Pafiro Ribeiro Kroger Hinior
o

Salvador, 13 de maio de 2011



AGRADECIMENTOS

Agradeco a minha familia, por apoiar as minhas escolhas e o “viver de arte”,
mesmo quando ndo achavam possivel.

A minha esposa Lais, pelo incentivo, paciéncia e pelas maravilhosas correcdes.

Ao meu orientador Ricardo Bordini, pela dedicacdo e empenho em
conseguirmos o melhor resultado.

A Pedro Kroger, pela orientagdo dos primeiros passos quando decidi iniciar
esta pesquisa.

A CAPES, pelo suporte financeiro que viabilizou este projeto.

Aos professores da graduacdo e do Programa de Pds-graduagédo em Musica
da UFBA, pelo ambiente enriquecedor, especialmente a Jamary Oliveira, Manuel
Veiga e Wellington Gomes.

A Maria Patricia Hita, Felipe Santos e César Oliveira, que contribuiram
imensamente com suas interpretacdes das pecas.

Aos colegas Alexandre Espinheira, Luciano Caréso e Marcos da Silva, pela
disponibilidade e colaboracdo em todos os aspectos e a Maisa por cuidar tdo bem

dos alunos do programa.



RESUMO

Este trabalho apresenta um estudo sobre as aplicacbdes do software Pure Data
na composi¢cao e execugdo de musica eletroacustica. Interagées, um conjunto de
trés pecas que exploram as relagbes entre computador, intérpretes e compositor
numa obra musical. Estruturas que se renovem trazendo resultados diferentes a
cada execucgdo das pegas foi um objetivo da pesquisa. Isso se reflete na forma de
programacao do software e na estética indeterminista, valorizando a improvisagao
dos intérpretes dentro de limites predeterminados.

Palavras-chave: Pure Data, Interagdo, Indeterminismo, Musica Eletroacustica,

Improvisacgao.



Vi

ABSTRACT

This work is a study about the application of Pure Data software in composition
and electroacoustic music performance. Interagbes is a group of three pieces that
explores the relations between computer, interpreter and composer. Musical
structures that renews itself on each performance were a goal of the research, with
reflections in software programming and in the indeterminist’s aesthetics that value
interpreter’s improvisation under certain range of options.

Key-words: Pure Data, Interaction, Indeterminism, Electroacoustic Music,

Improvisation.
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INTRODUGAO

Interagcbes € um conjunto de trés pecas para solistas (soprano, percussionista e
ator) e musica eletrbnica compostas para essa pesquisa com o objetivo de explorar
a interacao entre o executante e o software Pure Data (PD). Este foi utilizado em
diferentes etapas do processo: planejamento e assisténcia a composigéao,
programacgao e como “intérprete” das pecgas. As pegas trabalham com processos de
manipulagéo e geragao de resposta em tempo real do software. Elas exploram as
possibilidades de execucdo autorrenovavel e improvisacdo para obtencdo de
resultados diferentes a cada apresentacdo. Como conceito, Interacbes procura
estabelecer um entendimento artistico entre 0 homem e a maquina, explorando as
melhores capacidades de cada um deles, mas também evidencia os seus conflitos
inerentes. A escolha de voz e percussao na instrumentacao reflete um desejo de
realgar elementos acessiveis a grupos humanos em qualquer época, com menor
dependéncia da tecnologia. Esses timbres sdo usados para gerar contraste com o
som sintetizado no computador, que representa o elemento tecnolégico e dialoga
com o humano de formas diferentes no decorrer das pegas.

O termo interacdo, que pode ser definido sucintamente como um ciclo de
trocas, requer a participagao efetiva de pelo menos dois componentes que reagem a
estimulos mutuamente. E necessario perceber e decodificar esses estimulos para
entdo dar continuidade a modelagem do ciclo, dando fluéncia a comunicagdo. Um
dos objetivos desta pesquisa foi trabalhar esse conceito e sua aplicagao artistica
numa obra musical executada e composta por homens e computadores, onde os
ultimos n&o atuassem apenas como uma interface dependente de comandos.

Em 1993, Robert Rowe propde um modelo um pouco mais
genérico para sistemas musicais interativos, baseado em trés



etapas independentes e complementares: captacdo de dados
(sensing), analise e processamento desses dados (processing)
e resposta sonora (response) (Freire, 2008).

No modelo de Rowe existe um emissor que tera o comando do fluxo de dados
para o “sensing”, e o aplicativo depende desse material gerado para participar do
processo. Para as composi¢gdes, busquei uma interacdo na qual cada elemento
tenha o mesmo grau de importancia para que nao exista superioridade de comandos
a partir de um unico emissor, € sim uma troca efetiva. Ainda é muito discutida a
viabilidade de se conseguir um nivel “pleno” de interagdo, mesmo com o nivel de
sofisticagdo em constante aprimoramento na area da informatica, o cuidado para
nao ficar restrito a um sistema fechado de interacéo reativa foi uma preocupagao no
processo composicional.

Dar status de intérprete a um computador ja ndo causa tanto estranhamento,
apesar de ainda gerar muita resisténcia. A dependéncia da programacao de
instrugdes prévias nao desqualifica a maquina em relagédo ao intérprete humano, ja
que o nivel de sofisticacdo possivel num algoritmo de programacdo é muito alto. E
possivel portanto dar diversas opg¢des de respostas para o mesmo tipo de sinal de
entrada e simultaneamente permitir outras tarefas de geracao de material autbnomo.
Podemos assim sustentar a comunicagao continuada e autbnoma do ciclo interativo
como uma relagao de interdependéncia.

O modelo emissor receptor, linear, mecanicista, hierarquico e
desigual reservava a uma parte do sistema apenas a
“‘passividade”, permitindo-lhe tdo somente o feedback. Mas
hoje, depois de tanta discussdo, muitos estudiosos das novas
tecnologias de comunicagao voltam a adotar tais pressupostos
como descricdo do processo. Ao supor que a relagcdo homem-
maquina seja plenamente interativa volta-se a supor que o

feedback reativo é condicao suficiente para o estabelecimento
de uma comunicagao plena (Primo, 2000).

7

O feedback reativo ndo é suficiente para a interagdo de carater igualitario
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buscada por mim nas obras. As possibilidades abertas pela tecnologia atual nos

permitem uma maior participagdo do computador. No campo da sintese sonora e
execucao de musica eletroacustica, esse conceito pode ser analisado em relacéo a
questdo estética e a interpretativa. Se pensarmos a interagdo com foco na
interpretacdo, as operagcdes em tempo real conferem maior grau de intérprete ao
computador, enquanto os sons de tempo diferido (sons que ndo sao processados
em tempo real) conseguem obter um maior grau de complexidade para a sonoridade
(Dias, 2000). Para criar um sistema que estabelecesse essa comunicagdo com
melhores resultados, foi preciso escolher uma combinacédo de software, hardware e
programacgao adequados.

Os aplicativos para sintese sonora, além da fungdo primaria de gerar sons
através dos diversos tipos de sintese existentes, podem trazer recursos de
processamento de audio em tempo real. O PD e alguns outros aplicativos que
veremos a seguir se encaixam nessa descricdo. A quantidade de fung¢des adicionais
e 0 prego pesam na escolha do programa, mas a sua linguagem de programagao e
interface tem grande importéncia. A escolha do Pure Data levou em conta diversos
fatores. O PD foi escolhido para esse trabalho por ter recursos similares ao
Max/MSP' e por ser um software livre, de codigo aberto e com uma grande
comunidade de usuarios. Além disso, ele é compativel com os principais sistemas
operacionais, ndo requer nenhum hardware especifico e sua linguagem de
programacgao visual com objetos oferece uma interface amigavel, o que para um
“‘compositor-programador” tem grandes vantagens. O capitulo 1 desta dissertagao
faz uma introdugdo sobre o PD. Apenas os recursos ligados a cada obra e ao seu

processo de criagdo serdo detalhados neste memorial. Detalhes sobre o

' Software vendido pela empresa Cycling 74 criado por Miller Puckette.
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funcionamento do PD podem ser encontrados em diversos sites e foruns, entre eles
o oficial (http://puredata.info, acessado em 05/04/2011). A gravagao das pecas esta

disponivel em CD anexo.


http://puredata.info/

Objetivos

O objetivo geral dessa pesquisa foi o desenvolvimento de um processo
composicional e de programacgao que trabalhasse a interatividade e a improvisagao
dentro de uma estética indeterminista entre homem e computador na execugao do
conjunto de obras Interagbes. Foram compostas trés pegas com duragao
aproximada de quatro minutos cada para as seguintes formagdes?:

Volatil, para soprano e computador com Pure Data.

Pédécuntum, para percussionista e computador com PureData.

Arbitraria mente, para ator e computador com Pure Data.

O método adotado na pesquisa foi identificar as opg¢des disponiveis de
programacao do software, encontrando as solugbes mais adequadas para
desenvolver as ideias e rascunhos da composi¢cdo, algumas dessas ideias
desenvolvidas com suporte do PD, e em seguida montar o patch usado em cada
peca. Nesse estagio foi crucial um estudo dessas opgdes para que a criagdo nao
ficasse atrelada as predefinicdes de software ou as limitagdes do programador. Por
isso foi feito um estudo focado na utilizagdo do PD para as fungdes requeridas pelo
conceito da obra, ja que nao se trata de uma pesquisa especifica sobre o Pure Data.
A partir dai, foram idealizados e programados os patches definitivos que atingiam os
objetivos composicionais de cada pega. Eles contém em determinadas partes
modificagdes e combinagdes de diversos arquivos do PD disponiveis como
exemplos no banco de dados do programa e em sites especificos.

Para a realizagdo do trabalho, foram utilizados computadores com sistema
operacional Windows XP, software Pure Data extended, interfaces de audio

multicanal (M-audio Profire 2626, Novation X-station25 e Digidesign Mbox2 mini),

2 Agravagdo em audio de uma execugéo das obras esta disponivel em anexo num CD



6

microfones Shure dindmicos e Neumman a condensador, monitores Yamaha NS-
10M, amplificador Yamaha A-100 e fones de ouvido AKG K240M. O CD que
acompanha essa dissertacdo foi registrado em estudio para garantir melhor
qualidade de audio. Esta dissertacdo tem como anexo um guia rapido do PD,

enfatizando a sua utilizagao voltada para musica.



1 INTRODUGAO AO PURE DATA

1.1 Aplicativos para sintese sonora e performance

Esse tipo de aplicativo apresenta, na maioria dos casos, uma linguagem de
programacgao (que em alguns casos pode ser grafica) e um ambiente onde o usuario
faz a manipulagdo dos dados. Esse ambiente pode variar de um editor com uma
pagina em branco a interfaces atraentes e com varios modulos disponiveis. No
momento de decidir por uma plataforma especifica, a identificacdo com essa
linguagem/ambiente tem mais peso que a diferenga entre as sonoridades
produzidas, ja que na maioria dos casos o audio tem alta resolugdo. Evidentemente
as multiplas configuracdes de software e hardware e as diferentes formas de
implementagdo da sintese sonora e dos algoritmos internos de manipulagdo
produzem variagdes no resultado do audio produzido.

Algumas caracteristicas técnicas também fazem diferenga na escolha do
aplicativo. A estabilidade em determinado sistema operacional, o desempenho do
audio, o suporte que a comunidade de usuarios e a empresa oferecem, a integragao
com outros softwares (inclusive de outras empresas) sdo algumas delas. Dentre
esses fatores, destaco a interface do aplicativo, analisando em que grau ela facilita a
entrada de dados e a manipulagdo para chegar a determinado resultado, e nao
apenas sua capacidade de produzi-los. O quadro a seguir demonstra algumas

diferengas entre os aplicativos de sintese sonora e suas fung¢des principais:



Criador Funcdes Lancamento Preco Interface
e Wang eSintese e codificagdo em tempo real, 2004 Gratuito Texto puro
ensino, pesquisa acustica, composi¢ao

com algoritmos.

Performance em tempo real, sintese 1986 Gratuito Documento,
sonora, composicdo com algoritmos, grafica para real
pesquisa acustica. time
codificacdo em tempo real, composigdo 2006 Gratuito Documento
com algoritmos controle de hardware,

sintese em tempo real, programagdo de

graficos em 2d/3d.

sintese em tempo real, controle de 1980%*? U$699 Grafica
hardware.

nsound sintese em tempo real renderizagdo de 2003 Gratuito Documento
audio offline , composi¢do com

algoritmos, pesquisa actstica.

Pure Data i sintese em tempo real, controle de 1990** Gratuito Gréfica
hardware, pesquisa acustica.

Reaktor i sintese em tempo real, controle de 1996 Us$579 Grafica
hardware.

SuperCollider £ sintese ¢ codificacdo em tempo real, 1996 Gratuito Documento
composi¢do com algoritmos, pesquisa

acustica.

sfront ohn Lazzaro Implementacdo de MPEG-4S/A, sintese 1997 Gratuito Documento
em tempo real, composicio com

algoritmos, audio para Web.

Usine Olivier Sens Manipulagdo de audio, codificagio em 2006 Gratuito/ Grafica

tempo real, composicdo com algoritmos. EURS$120

Quadro 1: Comparativo entre softwares de sintese sonora®

O quadro 1 ndo se propde a representar a totalidade dos softwares, mas lista
alguns dos mais utilizados. O Csound e o Max tem uma longa lista de usuarios no
meio académico, na musica eletroacustica, experimental e até mesmo em grupos de
rock como o Radiohead®. O Max é muito usado para gerar aplicagbes

autossuficientes e plugins para plataformas comerciais de produgéo de audio.

Meados da década de 80.

Meados da década de 90.

Fonte Wikipedia http://en.wikipedia.org/wikiwavetable_synthesis.

O MAX/MSP foi usado na gravagao da musica “Go to sleep” para gerar sequencias aleatdrias de
notas de guitarra. O software é usado inclusive nos concertos da banda.

o o b W
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Figura 1: Captura de Tela do Max

Na figura 1 vemos um patch do Max onde os elementos aparecem ligados por

linhas. Essas linhas fazem uma referéncia a cabos de conexdo dos sintetizadores

analdgicos. Essa linguagem grafica favorece a visualizagéo rapida de parametros e

objetos mas requer cuidado com a organizagao para facilitar o fluxo de trabalho.
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Figura 2: Captura de tela do Csound

Na figura 2 algumas janelas com modulos do Csound, um dos mais poderosos
aplicativos para sintese sonora.

O processamento de audio em tempo real, assisténcia a composicdo e
performance (uso do computador como instrumento ou como instrumentista
sintético) formaram uma colecdo de fungdes essenciais para esta pesquisa. No
processo de composicdo e execugao de Interacbes, o PD esteve presente em

diversos momentos.

1.2 Origem do Pure Data

O Pure Data foi criado por Miller Pucktte como um aprimoramento do Max,

software que representou, através de sua interface, um grande avango no controle



11

dos parametros de sintese e execu¢cdo em tempo real.

Max foi uma tentativa de fazer uma linguagem de programacao
visual que pudesse imitar as funcionalidades de um sintetizador
analégico programavel. Muitas outras linguagens de
programacgao graficas tinham sido propostas que nao supriam
suficientemente o aspecto do controle em tempo real e muitos
outros pesquisadores tinham proposto estratégias bem mais
sofisticadas de controle em tempo real, sem apresentar uma
interface clara e  agradavel de  usar. Max
era em esséncia um compromisso de atingir os dois objetivos
em parte (Puckette, 1997)".

O PD tem uma gama de recursos e aplicagbes muito extensa, devido a forma
como trata os dados. A intencao inicial foi de corrigir algumas falhas do Max e
manter as suas caracteristicas positivas (Puckette, 1997), o que permitiu uma
manipulacdo dos dados mais “aberta” e fez com que o PD pudesse ser usado em
aplicacdes além do audio e MIDI. E importante ressaltar a possibilidade de criar
modulos compativeis com o PD e com o Max®. O PD é muito usado atualmente em
instalagdes artisticas e em trabalhos de design e video. Além disso, se destaca nas
apresentagdes de live-eletronics® e pode funcionar como interface grafica para
outros programas, como o SuperCollider (Wikipédia, Pure Data).

A partir da verséo basica inicial de Puckette, muitos outros desenvolvedores
contribuiram para o seu crescimento, criando extensdes que tornam o PD, na
pratica, um sistema coletivo. Os mais recentes avangos permitem a realizacado de

trabalhos colaborativos conectando computadores via internet, modelagem fisica de

ambientes e edigdo de video em tempo real.

”  Max was an attempt to make a screen-based patching language that could imitate the modalities of
a patchable analog synthesizer. Many other graphical "patching languages" had been proposed
that did not sufficiently address the realtime control aspect; and many other researchers had by
then proposed much more sophisticated real-time control strategies without presenting a clear and
funto-use graphical interface; Max was in essence a compromise that got part way toward both
goals.

8 Usando o flext e o cyclone, que s&o aplicativos que fazem uma adequacgéo da linguagem de
programacao para o PD e o Max

® Apresentagdes que utilizam instrumentos ou sons eletrénicos que n&o sejam gravados para
processamento em tempo real.
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1.3 Recursos do Pure Data em Interagées

Considerando o carater improvisatorio e indeterminista que procurei inserir nas
obras, alguns objetos do PD se encaixam bem no contexto. Ha também objetos

tecnicamente necessarios para a detec¢cao e manipulacido de audio.

1.3.1 Detectores de sinal

Em Interagcbées o processo de comunicagao entre o executante e o PD se da
através da captacao do sinal de audio por um microfone. Esse sinal & convertido em
dados que serao manipulados no programa. Existem alguns objetos para executar
essa funcdo. Uns mais adequados para voz enquanto outros lidam melhor com
instrumentos de ataque rapido e de altura indefinida, como os instrumentos de
percussao de Pédécuntum:

fiddle~ — Detecta e analisa o sinal de entrada baseado em algoritmo de FFT
(fast fourier transform) estimando a sua altura e amplitude continuamente. O seu
argumento de criacao especifica o tamanho da janela de analise, a polifonia maxima,
0 numeros de picos no espectro que devem ser considerados € 0 nhumero de picos
que vao para a saida. A nota mais grave que o fiddle~ reconhece é a nota MIDI 45
(ou 108 Hz). Objetos similares sao o sigmund~ que também detecta frequéncias e o
bonk~, que identifica os ataques de um sinal de entrada e pode ser usado para

percussao.

1.3.2 Geradores randomicos

Outro importante elemento utilizado para geragédo de material composicional e
resposta interativa durante a execucdo das obras é a utilizagdo de objetos que
chamarei neste trabalho de geradores randémicos. Seus parametros proporcionam

opgdes multiplas e com alcance determinado pelo programador. Com esses objetos
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€ possivel construir algoritmos que conduzem a execug¢do do PD. A forma como
esses objetos trabalham facilita a obtengdo de diferentes possibilidades de
execugao, tornando as obras dinamicas e favorecendo o carater indeterminista que
foi buscado. A seguir temos uma breve explicagado desses objetos:

random — Gera através de uma equagdao complexa numeros inteiros
pseudorrandémicos entre 0 e n-1, onde n € o valor de argumento.

Havendo necessidade de trabalhar com numeros decimais o objeto randomF
deve ser selecionado.

tripleRand — Este objeto gera de uma sé vez trés numeros distintos dentro do

limite selecionado.

15 18

[as]

tripleRand 5

Exemplo 1 - Objeto tripleRand

No exemplo acima temos duas caixas diferentes conectadas a entrada fria do
tripleRand 5. Clicando na caixa de mensagem teremos limites de 1, 5 e 10 para as
trés operagdes randémicas que serdo descompactadas pelo objeto unpack.

shuffle — Um objeto similar ao random que guarda na memdria os numeros ja
usados para que nao haja repeticdo até que todo o ciclo seja completado™.

drunk — Gera numeros randémicos com limites variaveis. Neste objeto é
possivel alterar a quantidade de passos para completar o ciclo e os limites do

argumento.

1 [urn] é um objeto similar encontrado no pacote de externals Zexy versédo 2.1.
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Alguns objetos que n&o sao exatamente geradores randémicos se relacionam
com esse contexto. Os objetos spigot e moses servem para filtrar valores variaveis
a partir de parametros definidos.

spigot — Tem a fung&o de deixar passar ou bloquear mensagens. Uma caixa
de numero conectada a sua entrada da direita envia valores de 0 ou 1, que tem
como resultado respectivamente “fechar” ou “abrir” a passagem da informacao. Este
objeto aceita como argumentos apenas 0 e 1 e ndo tem versdo para audio. Um
objeto de funcdo similar é o gate.

moses — Este objeto determina um valor de controle que serve para dividir uma

série de numeros entre as suas saidas.

os=s 1

laF—z =l
laH—12Hal

Exemplo 2 - Objeto moses

Com o argumento do exemplo acima qualquer valor igual ou maior que 10 sera
direcionado para a saida da direita e os menores que 10 para a saida da esquerda.
A caixa de numero conectada a sua entrada da direita serve para alterar o
argumento. Para criar uma divisdo entre numeros positivos e negativos poderiamos
usar moses 0. Se for preciso usar mais argumentos o objeto split pode ser utilizado.
O moses auxilia a obtencao de flexibilidade na execu¢gao aumentando as opc¢des de

fluxo do algoritmo.

1.4 Interacées

A busca pela interagéo e por elementos de indeterminagao dentro de uma obra
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electroacustica deve manter a coeréncia no discurso e no material trabalhado. Para
isso, diversas decisdes foram tomadas na concepcado da obra: duragdo das obras,
instrumentacdo, tematica, a exclusdo da notagcdo musical, a duracido, recursos
envolvidos e principalmente o que “ndo seria decidido”. O fato de dar muitas
escolhas ao intérprete poderia levar a peca a nao ser reconhecida como a mesma
em diferentes execugdes ou ndo garantir um nivel “satisfatério” do resultado musical
(se é que isso pode ser tecnicamente mensurado). A dedicagdo que cada musico
oferece a obra & um fator decisivo e a convivéncia com novas escolas, estéticas
musicais e execugdes nao convencionais de musica € um fator importante na
escolha dos musicos. De qualquer forma um resultado insatisfatério em determinada
execucao seria o 6nus de se permitir o novo, o imprevisivel. Foi sobre esse
paradoxo constante que os limites se estabeleceram. Compor sem escrever as
alturas™, as duragdes (entre tantos outros) pode parecer absurdo, mas foi o desafio
encarado nessas musicas e tornou-se uma parametro estrutural. O compositor
assume um papel de idealizador da experiéncia estética que busca o inusitado,
sugerindo caminhos mas sem indicar exatamente o que fazer no percusso.
Indicadores formais, conceituais e alguns limites sdo fornecidos e eles juntamente
com os algoritmos e o timbre contribuem para a identidade das pecgas. Existe um
certo controle sobre o tempo das obras e sobre a sucessao de eventos, nada que
implique em proibi¢gdes, permanecendo no ambito de uma condugéo discreta ja que
existe uma expectativa da sua duragéo total.

O passo seguinte foi entender de que forma os objetivos composicionais
seriam atingidos e que tipo de programacdo de software seria necessaria. Foi

importante conhecer os recursos do PD antes mesmo da primeira etapa, quando as

" As alturas e duragdes (as duragbes com nivel de controle mais flexivel) foram definidas para a
execugao da parte do Pd em Pédécuntum.
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ideias ainda eram rascunhos, para que a criagdo pudesse estar adequada ao

“‘instrumento/instrumentista” que um computador com PD se torna na obra. O
pensamento nao foi muito diferente de qualquer outra composicdo nesse sentido.
Qualquer instrumento tem suas limitagdes e vantagens, temos que conhecé-los
muito bem para conseguirmos bons resultados de execugéo.

Programar e compor utilizam raciocinios similares, pois tem o

formato de receita que quando pronta torna-se um modelo

pronto para se copiar, fazer variacdes ou fazer parte anexa de

outro projeto, em todos niveis. As linguagens de programacao

deixaram de ser codigos secundarios para tornarem-se obras

em si mesmas com a sua poética (Figueird, 2005).

Foram elaborados entdo, rascunhos contendo os algoritmos basicos de cada
composi¢cdo estruturados como uma cadeia de sinal bastante simplificada
representando a forma resumida do patch de cada pega. Em seguida veio processo
de geragao de material, realizada no PD, que seria usado nos patches e a definicdo
das instrugdes para as “partes”, para entédo fazer as programacgdes e testes.

Nenhum tipo de som pré-gravado foi utilizado (exceto samples de instrumentos
usados para melhorar a sonoridade da parte MIDI) e ndo houve edi¢cdo, tudo
acontece nas obras no momento da execugao. As pecgas apresentam uma duragao
total aproximada de quatro minutos e a duragdo de cada parte pode variar
ligeiramente. As pecas, apesar de apresentarem um conceito similar, ndo séo

sequenciais e podem ser apresentadas separadamente ou juntas em qualquer

sequéncia.

1.4.1 VOLATIL

Volatilidade é a facilidade com que uma substancia passa do estado liquido
para 0 gasoso ou vapor. Essa instabilidade e a ideia de transformacido sdo os

elementos principais de definicdo do conceito da peca, que visa uma modificacao
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continua e simultadnea do parametro timbre. Essas modificagdes sao realizadas no
PD usando sintetizadores e filtros para alterar dinamicamente o material vocal
captado. Como ponto de partida, no processo de composicao utilizei as frequéncias

usadas pelas radios AM e FM em Salvador representadas no quadro abaixo:

TIPO FREQUENCIA DIAL POTENCIA

FM FAIXA COMUNITARIA 87.9 SALVADOR 25W
FM BAHIA 88.7 SALVADOR 10W
FM BAIANA 89.3 CANDEIAS 3KW
FM GLOBO 90.1 SALVADOR 50KW
FM ITAPARICA 91.3 SAVADOR 50KW
FM NOVA SALVADOR 92.3 SALVADOR 25 W
FM SUCESSO 93.1 SALVADOR 5 KW
FM PIATA 94.3 SALVADOR 35 W
FM REDE ALELUIA 959 SALVADOR 25 KW
FM LIDER 965 CAMAGARI 0.3 KW
FM ITAPOAN 97.5 SALVADOR 50 KW
FM BAND NEWS 99.1 SALVADOR 30 KW
FM TRANSAMERICA 1001 SALVADOR 60 KW
FM CBN 100.7 SALVADOR 15 W
FM METROPOLE 101.3 SALVADOR 30 KW
FM TUDO FM 102.5 SALVADOR 35 KW
FM NOSSA RADIO 103.3 SALVADOR 5 KW
FM A TARDE 103.9 SALVADOR 25 KW
FM NOVA BRASIL 104.7 SALVADOR 10 KW
FM SALVADOR 106.1 SALVADOR 0.3 KW
FM EDUCADORA 107.5 SALVADOR 50 KW
AM CRUZEIROQ 590.0 SALVADOR 50 KW
AM SOCIEDADE 740.0 SALVADOR 100 KW
AM EXCELSIOR 840.0 SALVADOR 25 KW
AM NOVO TEMPO 920.0 SALVADOR 25 KW
AM BAHIA AM 1010.0 SALVADOR 25 KW
AM RADIO NOTICIA 1050.0 SALVADOR 25 KW
AM RADIO CULTURA 1140.0 SALVADOR 50 KW
AM METROPOLE 1290.0 SALVADOR 10 KW
AM RADIO CRISTAL 1350.0 SALVADOR 15 KW

Quadro 2 - Estagoes de radio de Salvador - BA
Esses valores foram entao tratados como alturas no PD e foram utilizados para
geracao de material para o algoritmo que controla a execugao do software. As notas
MIDI relativas as estacdes foram associadas a uma escala octatbnica, nesse caso
batizada de “Radioctatonica” e em seguida transpostas 3 oitavas abaixo para melhor
aproveitar a tessitura do instrumento escolhido para a execug¢ao das notas geradas
pelo PD, o Violoncelo (executado via MIDI ligando o Pd a um programa de sampler

virtual autossuficiente externo):

:Eﬁ? 538 90 91 93 94 36 97

Figura 3 - Frequéncias no dial
usadas como notas MIDI
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O resultado da transposic¢ao foi colocado num algoritmo no subpatch PD score,
que dispara essas notas com variagdes na duragao, sequéncia de notas, oitava e

dindmica:

inlet

stop metro 2000

r
% shuffle 2000 2000

<]
metro $1

random 128

random S random 10

I}

sel @1 234567 moses 2

I+
COMIUNTS CRIGIMAL % =
[67 93 90 91 93 94 96 97

sel @1

makenote

notesut 1
Figura 4 - Subpatch PD score

Os mesmos valores, usados como frequéncias, foram utilizadas para o trabalho
com filtros e modulacdo nos sintetizadores. Dessa foma, além de processar o PD
modifica o timbre de voz da cantora e “interpreta” a sua parte, programada no
subpatch score.

O aspecto formal é definido pelo PD através de um subpatch de contagem. Ele
seleciona o tipo de transformacao de timbre que sera feita em cada momento e ao
chegar a 240 segundos (ou 4 minutos) finaliza a parte do computador. Esse

contador' é mostrado na tela principal do patch indicando o tempo decorrido:

2 Recurso de contagem adaptado do patch “Na real” de Alexandre Espinheira.
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Figura 5 - Contador

A peca contém elemento cénicos. A cantora usa um radio AM/FM e fones de
ouvido. No inicio de cada parte ela seleciona uma radio e o que estiver sendo
transmitido naquele momento é a sua “partitura”. noticiario, musica, conversa de
locutor, propaganda e até mesmo o programa “A Voz do Brasil’, se a execugao
coincidir com o horario em que todas as radios estdo em rede obrigatoria. A cantora
deve criar sua execugao pensando no que aquela audigdo representa para ela
naquele instante, mas também pode reagir ao que for tocado pelo computador. E
importante ressaltar que o objetivo ndo foi um musica que pretendesse descrever a
fonte sonora mas que criasse uma transformagao a partir de um novo referencial.
Isso traz para a obra um conteudo dinamico de experiéncia pessoal e mesmo do
estado de espirito da cantora. O tempo sugerido para cada parte da peca é de
aproximadamente 1 minuto e o uso dos fones apenas por aproximadamente 10
segundos no inicio de cada parte contando a troca de estacdo. Os fones e o radio
podem ficar numa mesa ou mesmo presos na cintura se forem modelos portateis.
Apods a audicao da radio a cantora retira os fones e inicia a execug¢ao daquela parte.

Nao ha texto definido, mas deve haver em algum momento de cada parte da peca
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palavras ou frases que sejam inspiradas pela audi¢do. A cantora pode permanecer

em siléncio em 1 parte da musica se a audicdo nao tiver inspirado uma ideia
considerada valida, mas nesse caso ela deve substituir o canto por um gestual
cénico livre que pode conter danga, percussao no proprio corpo ou sons vocais
percussivos inspirados na execucdo criada pelo PD. E permitido ainda vetar
estacdes de radio duas vezes em cada apresentacdo, desde que nao acontegam na
mesma parte. Nos momentos de pausa da cantora o PD detecta a inatividade e
executa sua parte, assegurando a continuidade da peca. Os patches e instrugbes

de execugao estao no capitulo 2 da dissertagao.

1.4.2 PEDECUNTUM

O titulo da peca é uma onomatopeia que mistura o nome abreviado do Pure
Data com silabas geralmente usadas para simular o som de instrumentos
percussivos em estilos musicais ditos “populares”. A peca foi composta para PD e
percussionista com a proposta de fazer uma fusdo de timbres sintetizados com
elementos de musica popular de caracteristica ligada a danca.

Diferentemente do que acontece em Volatil, Pédécuntum inverte o sentido da
decodificacao inicial: o Pd controla a variagdo do andamento e gera padrdes ritmico-
melddicos que servem de estimulo para o percussionista criar sua execugao.

Para chegar ao material usado na pega usei um “acaso criativo”, como gosto
de chamar algumas coincidéncias que me chamam atencao. Placas de carro com
numeros repetidos na minha familia em determinado ano me serviram de inspiragao
para algumas composi¢cdes durante o mestrado e esses numeros foram novamente
utilizados nesta obra: [trés, dois, nove e um] ou [nove, dois, trés e um], como eles

“apareceram” para mim. Eles foram associados as doze notas da escala cromatica
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resultando nas notas DO# — 1, Ré — 2, Ré# — 3 e La — 9. Acrescentei através de

subtragdo os numeros 6 e 7 (9 menos 3 e 9 menos 2) para chegar a seis notas e a
partir dai utilizar o PD para organizar o material composicional sequencialmente em
alturas e duracdes. Optei por ndo utilizar a subtragdo de 9 menos 1 para ficar com
apenas 6 notas, metade de uma série de 12 notas. Defini probabilidades percentuais
de ocorréncia para cada nota e grupo de notas. Além disso diversos geradores
randémicos foram aplicados em parametros de altura, duracéo, dinamica e textura.
As seis notas escolhidas estdo presentes em praticamente toda a obra causando
uma sensagao de organizagdo e coeréncia e o La-9 exerce uma papel de centro

tonal:

inlet

metrgixg main metro

random E

select 01 2345

= =

1270121 123 117 122 128

outlet

Figura 6 - Notas do conjunto em valores MIDI

Na figura 6 vemos os valores 127, 121, 123, 117, 122, 126, que correspondem
as notas do conjunto resultante ja inseridas num subpatch utilizando valores de
notas MIDI. A execugao do PD utiliza esse conjunto de notas em planos distintos. No
Plano 1 um conjunto de quatro osciladores com frequéncias diferentes foram

arrumadas de forma a gerar um ritmo em ostinato resultante do batimento entre elas.
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Figura 7 — Notas do Plano 1

Esse plano constante na regidao grave sofre alteracbes por filtro de passa
baixas que causa variagbes na dinamica. O plano 1 é responsavel pelo principal
nivel de interacdo com o percussionista, fornecendo o pulso sobre o qual o musico
cria sua execucdo. No subpatch PD score esta um segundo plano, de carater
melddico, que foi programado para ter uma entrada defasada em relacdo ao
primeiro, funciona como uma espécie de improvisagao do computador através de
combinagcdes de geradores randomicos. Ele atua nas regides meédias e agudas
usando as 6 notas do conjunto em diferentes combinacbes e oitavas, executadas
pelo PD via MIDI usando um timbre sampleado de piano (executado via MIDI ligando
o PD a um programa de sampler virtual autossuficiente externo). Este plano
estabelece uma interacao ao receber modificacdes nos seus parametros de duracao
e dinamica pela tipo de execucdo do percussionista. Como contrapartida o PD
processa dinamicamente todas as notas captadas da percussao usando efeitos de
ambiéncia. Esses efeitos usam nas suas regulagens os numeros retirados do
conjunto de notas.

Um algoritmo faz as sele¢gdes de material em cada ciclo utilizando os objetos
shuffle e moses, 0 segundo fica responsavel pelo sentido do fluxo de sinal. Objetos

metro variam a cada ciclo e atuam em niveis diferentes dentro do patch:
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Figura § - Secdo de controle formal e fluxo de sinal

O percussionista, apesar de livre para tomar suas decisdes, recebe sugestdes
na sua parte para buscar referenciais e adaptar ao pulso ritmos de musica popular
de carater dancante. A ele cabem também decisdes sobre os instrumentos a utilizar
em cada parte e a responsabilidade sobre a geracgéo de contraste durante a pega. E
sugerida a possibilidade de utilizar mais de um instrumento ao mesmo tempo. O
musico € também orientado a trabalhar com aumentacgao e diminuicdo do pulso para
gerar mudangas de parte. Ele pode decidir quando e como essas mudangas
ocorrerao em cada execucao.

O percussionista pode se inserir na peca de diferentes formas: completando o
que o PD esta tocando, se recusando a participar de determinado momento, tocando
algo que nado combine ou “atravesse” o tempo ou apenas reforcando notas
escolhidas. Caso ele decida ndo tocar em algum momento ele devera utilizar um

gestual cénico livre que pode conter elementos de expressdo corporal e dancga.

Pédécuntum depende muito da sensibilidade e experiéncia do musico para que a
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haja interagcdo com fluéncia ritmica. O percussionista deve gerar contraste através
dos instrumentos disponiveis usando densidade, timbre, quantidade de instrumentos
presentes e modificacdo do pulso. A forma como ele vai trabalhar o contraste é
sugerida nas instrugdes. Ele deve usar quatro ou mais instrumentos durante a
execugdo. Esses instrumentos ndo sao fixos mas devem ter algumas caracteristicas,
como altura indefinida e timbres diferentes dispostos na seguinte configuragao:

1 instrumento grave.

1 instrumento médio grave de membrana.

1 instrumento agudo de decay curto.

1 instrumento agudo de decay longo.

Essa configuracdo foi escolhida para cobrir amplamente o espectro de

frequéncias, permitir o uso de combinagbdes simultaneas de instrumentos e gerar
interesse no aspecto timbristico. O uso da voz em conjunto com os instrumentos ou

como simulagao de outros instrumentos de percussao € permitido.

1.4.3 ARBITRARIA MENTE

Esta peca teve como proposta integrar elementos cénicos, voz e
processamento do PD. Através de um algoritmo sao sorteadas 3 palavras-chave, de
um total de 16, que foram previamente selecionadas durante a fase de composicéo,
todas com a mesma probabilidade de ocorréncia. Sao elas:

= dor, medo, desejo, tédio, futebol, festa, amor, culpa, desespero,
metrépole, infancia, vingancga, piada, animal, ridiculo, tempo.

O critério utilizado para a escolha das palavras-chave, apesar de aleatorio,
privilegiou temas que pudessem gerar maior variedade de interpretacbes e ao

mesmo tempo fossem possiveis de ser representados sonoramente.
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Figura 9 - Sorteio de palavras-chave

As 3 palavras-chave resultantes do sorteio sdo mostradas na tela do PD e
usadas pelo ator para fazer buscas no site www.youtube.com, onde ele seleciona
“arbitrariamente” 1 video dentro dos resultados apresentados. Para melhor fluéncia
da execucgado e para evitar pausas longas entre as partes ele deve utilizar 3 abas no
navegador escolhido e em cada aba buscar uma palavra-chave. O tema do video
deve ser usado por ele para desenvolver uma interpretacdo com sons que nao
sejam reconheciveis como palavras. Ele pode criar a sua interpretacdo a partir de
dados veridicos ou ndo e a apresentagao pode conter elementos livres de expressao
corporal e canto. Nesta peca néo é dado o direito de veto a nenhum tema. A duracao
aproximada é de 4 minutos. O tempo de duragéo de cada interpretacédo € controlado
pelo PD usando um contador. O ator é informado nas instrugbes que as mudancgas
ocorrem a cada 80 segundos e deve estar pronto para a parte seguinte,
selecionando a aba correspondente no navegador. A ordem das palavras-chave na
peca € definida pelo ator.

A outra funcdo do PD na obra € a manipulagdo do material captado,

processando as alturas e duragbes através de recursos de delay, pitch shift, e filtros


http://www.youtube.com/
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diversos para criar a impressao de que existem outros participantes na execucéo.

Ed dline Ed pitch shift  pd delayloop Ed oltavader

Figura 10 - Subpatches de processamento.

As alteracoes feitas geram novos timbres de voz com alturas e duracdes
variadas. O objetivo dessa manipulagdo é simular (sugerir) a presenga de outros
personagens no ambiente atuando em conjunto com o ator ou mesmo vozes que
venham da mente de alguém com tracos de esquizofrenia.

Arbitraria Mente dialoga com o elemento cénico de forma mais direta do que as
outras pecas e a limitacdo do uso de palavras imposta ao ator € um importante
elemento composicional dentro do contexto. Seu objetivo é criar mais tensao e ao
mesmo tempo dar liberdade na sua execugao. A auséncia de palavras pressupode
uma maior atengdo para o som como entidade propria, desprovido das amarras e
significados associados a ele, levando a expressao para o lado mais instintivo ao se
distanciar dos conteudos racionais associados. Nesse contexto, a participagdo do
PD é de fundamental importancia ao ampliar o especto de vozes, e contribuir na
construcao da textura e do timbre. As instrugdes para as pecas encontram-se no

capitulo 2.
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2 PATCHES E INSTRUGOES DE EXECUGAO

21 VOLATIL

A estrutura basica da peca foi concebida com sec¢des independentes, porém
complementares. O eixo central faz a detecgdo da voz, o da esquerda faz as

transformagdes do material captado e o da direita introduz efeitos de ambiéncia.

\( Ml

B oS -
- RavpIm

24

Figura 11 - Algoritmo basico Volatil
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INTERACOES 1 - VOLATIL

REINALDD MATA ade~
L
5~ adc _
- r~ adc
~ ad "1
A env~ 128
sigmund~ -hop 16384 pitch env é cont é cont r cont ; 100
- =
- T sel 0 160 el 80 160 cel 140 248 2
1 =r——EDSEi—§L = = = "
i £ s
j:] p € §1 20
pd score's stop ¥ —
= -2 Line~
moses 50 -3
= I
55 Homs
r cont
select 240
reset loadbang
=
5 reset 5 bang

pd TEHPO

0

N

dac~

Figura 12 - Patch Volatil
Na figura acima vemos a janela principal do patch de Volatil. Por motivos de
organizagao o eixo de detecg¢ao passou para o lado esquerdo, deixando os objetos
de transformacdo no centro. O objeto sigmund~ converte o sinal de entrada e o
envia para a selecao de efeitos e para o subpatch pd score. Objetos moses atuam
como filtros, deixando passar o sinal a partir de valores determinados. Os
subpatches de resintese localizados no centro sao ativados e desativados por pd

TEMPO em momentos especificos.
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Figura 13 - Subpatch pd score Volatil

Nos momentos de inatividade do sinal de entrada o algoritmo de Volatil ativa o
subpatch pd score, onde as notas do conjunto selecionado para a peca estao
dispostas em valores MIDI. A combinacao de objetos shuffle, random e moses
altera a cada ciclo os parametros de altura, duracdo e dindmica dessas notas. O
objetivo desse procedimento é evitar pausas prolongadas no momento da selegao
de estagdes de radio, além de ser um plano de execugao do PD que independe de
estimulo do material vocal.

Nas figuras 14, 15 e 16 vemos os subpatches de processamento do sinal de

entrada. Eles utilizam patches encontrados nos exemplos do Pure Data sendo



modificados dinamicamente por diferentes subpatches pd slider.
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Figura 16 - Subpatch resynt3 Volatil
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Na figura 17 esta o subpatch de controle de tempo. Ele é usado pela

programacao do patch para selecionar um dos subpatches resynt.

key
8]

select 32 48| celect 240

L
5 cont

Figura 17 - Subpatch contador Volatil
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21.1  VOLATIL - Instrugées

VOLATIL

(PARA SOPRANO E COMPUTADOR COM PURE DATA)
REINALDO MAIA

DURACAO TOTAL:

APROX. 4 MINUTOS.
3 PARTES DE APROXIMADAMENTE 80 SEGUNDOS
O OPERADOR DO PD INFORMA MUDANCA DE PARTE.

MATERIAL NECESSARIO:

RADIO AM/FM E FONES DE OUVDO.

INSTRUCOES:

NO INICIO DE CADA PARTE COLOCAR FONES DE OUVIDO, SELECIONAR UMA
RADIO QUALQUER E OUVIR POR ATE 5 SEGUNDOS. RETIRAR OS FONES DE
OUVIDO. A VOZ INICIA A MUSICA EM SOLO.

E PERMITIDO VETAR UMA ESTACAO. MAXIMO DE 2 VETOS NO TOTAL, DESDE
QUE FEITOS EM PARTES DIFERENTES.

INTERPRETAR COM CANTO (OU OUTRO TIPO DE UILIZACAO DA VOZ) E TEXTO
LIVRE A SUA IMPRESSAO SOBRE O MATERIAL ESCUTADO.

EM CASO DE VETO SUBSTITUIR O CANTO POR GESTUAL CENICO LIVRE QUE
PODE CONTER DANCA, PERCUSSAO NO PROPRIO CORPO OU SONS VOCAIS
PERCUSSIVOS INSPIRADOS NA EXECUCAO CRIADA PELO COMPUTADOR.

INTERAGIR COM AS MUDANCAS DE TIMBRE FEITAS NA VOZ PELO
COMPUTADOR.

AO FINAL DA TERCEIRA PARTE RETIRAR FONES DE OUVIDO, DESLIGAR O
RADIO DE FORMA QUE A PLATEIA PERCEBA.

USAR VARIACAO DE DINAMICA, REGISTRO E, SE POSSIVEL, TECNICA VOCAL
ENTRE AS PARTES.
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2.2 PEDECUNTUM

A estrutura desta peca tem algumas similaridades com Volatil, como o uso do
contador e do pd score. No lado direito do patch o sinal captado da percussao
interage com o Pd alterando parametros de dinamica e ambiéncia. No eixo central o
ostinato executado pelo PD usando as notas selecionadas no subpatch pd osc
groove tem o andamento constantemente alterado pelo algoritmo de selecdo do
metro. As mudangas aplicadas aos objetos metro, juntamente com os ritmos
resultantes dos batimentos entre os osciladores e a resposta interativa do
percussionista sao caracteristicas que implementam o conceito da obra No lado

esquerdo um mecanismo de selecao de parte faz o controle da forma.

¥

Po L e

Figura 18 — Algoritmo basico Pédécuntum
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Na figura acima a janela principal de Pédécuntum. O objeto shuffle, no inicio

do eixo central seleciona valores para o main metro e também para os objetos

metro de controle do osc groove e pd score (alterados por objetos de

multiplicagdo). A énfase no trabalho com duragdes aparece nesse eixo central. Além

disso, ao lado direito, na parte superior, uma combinagdo de metro e shuffle altera

os valores do objeto de multiplicagdo que conduz a execugao do pd score.

O objeto select do lado esquerdo define as entradas do osc groove e pd
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score, e faz com que o segundo comece apenas na segunda parte da musica. Ainda

do lado esquerdo, um metrbnomo com indicagdo visual serve de apoio ao

percussionista.

inlet

random 108

moses SE r_bang

moses SE moses ?E

moses 53 @

37 38 42 43 0.9 V ﬁj 37 38 57 67 ©.6] |30 43 49 54 0.7 21 45
— [ ———

373843540.8

unpack f f f f f unpack f f T f

Figura 20: Subpatch osc groove Pédécuntum
A figura 20 demonstra o funcionamento do subpatch osc groove. Os
osciladores sao utilizados para criar o ostinato que € a base da construgao da peca.
Geradores randémicos definem a execucdo selecionando os “acordes” de cada
caixa de mensagem. Os valores MIDI sdo descompactados por unpack e

decodificados pelos mtof e entdo transformados em sinal de audio.
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Figura 21: Subpatch score Pédécuntum
Para organizar o subpatch score foi necessario colocar as 6 sequencias de
notas escolhidas em novos subpatches. A quantidade de notas de cada sequencia
aparece no nome dos novos subpatches os seus algoritmos internos sao similares
ao da figura 22. Os ojetos perc control utilizam a execug¢ao do percussionista para

alterar os valores MIDI de duragao e dinamica.

inlet

metrsikg main metro

random 9

select 81 2 3 4 5

1 S

123 |38 | |109( |45 |/103| 54

outlet

Figura 22: Subpatch seq9 Pédécuntum
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2.21 PEDECUNTUM - Instrugées

PEDECUNTUM

(PARA PERCUSSAO E COMPUTADOR COM PURE DATA)

) REINALDO MAIA
PERCUSSAO:

DURACAO TOTAL: APROX. 3 MINUTOS. SAO 6 ANDAMENTOS DIFERENTES
MUDANDO A CADA 30 SEGUNDOS. O OPERADOR DO PD INFORMA MUDANCA.

INSTRUQC)ES:

USAR NO MINIMO 4 INSTRUMENTOS NA SEGUINTE CONF IGURACAO:
= 1 instrumento grave.
= 1 instrumento médio grave de membrana.

= 1 instrumento agudo de duragao curta (ex: tamborim)

1 instrumento agudo de duracéao longa (ex: prato de ataque)
Obs: é permitido o uso de voz em conjunto ou simulando outros
instrumentos.

INTERAGIR LIVREMENTE COM OS PADROES RITMICOS E MELODIAS
TOCADOS PELO COMPUTADOR DENTRO DAS SEGUINTES ATITUDES:

= Tocar sobre o padrédo ritmico com uma nova ideia. Tentar adaptar
claves e ritmos de musica popular.
= Acentuar notas escolhidas.
= Tocar algo que ndo combine ou “atravesse” ritmo.
= Nao participar. (Nesse caso utilizar algum tipo de expresséo corporal
ou danga)
USAR VARIACAO DE DINAMICA, QUANTIDADE DE NOTAS, DOBRAR OU

DESDOBRAR O PULSO, VARIAR O TIPO E A QUANTIDADE DE
INSTRUMENTOS.
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2.3 ARBITRARIA MENTE

Na criacdo do algoritimo de Arbitraria Mente os 2 eixos que representam o PD
e o ator aparecem de forma destacada. E uma estrutura mais sequencial e que
define um roteiro preciso: o PD sorteia as palavas-chave, o ator faz as buscas e em
seguida inicia a interpretagdo. O PD interage com essas interpretagdes modificando

o sinal vocal captado e inserindo efeitos que variam a depender da parte da musica.

ARELTATCN M NTE

Sl GN | EesE e L
ey e N s I Bosa mpEn k
)_ SORRE Wy : | P MBS e = L

T AU RAS—-CAYINE { = =
GESEEs T ISR e 1 TNRERY [t IS /
e or
=

Figura 23 — Algoritmo basico Arbitraria mente

O patch da pega consegue organizar a maior parte das fungdes num mesma
tela. Através da utilizagdo do contador, ja comentado anteriormente, os subpatches
que atuam no timbre, alturas e ambiéncia sao selecionados para cada parte. De 20 a
200 segundos o sinal passa pelo pd dline, de 80 a 210 segundos por pd pitch shift
e assim sucessivamente. Em alguns momentos mais de um subpatch estara ativo.

No canto superior esquerdo esta o sorteio de palavras, que € feito no

carregamento do patch.
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INTERACOES 3 - ARBITRARIA MENTE REINALDD MAIA
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Figura 24 - Patch Arbitraria mente
Na figura abaixo, o algoritmo de sorteio de palavras-chave. Cada uma tem a

mesma probabilidade e o objeto shuffle faz a selegao.
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Figura 25 - Subpatch palavras Arbitraria mente
Nas figuras abaixo estdo exemplos de subpatches de modificagdo do sinal de

audio.
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Figura 26 - SubPatch dline Arbitraria mente
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Figura 28 - SubPatch pitch shift Arbitraria mente

2.31 ARBITRARIA MENTE - Instrugdes

ARBITRARIA MENTE

(PARA ATOR E COMPUTADOR COM PURE DATA)
REINALDO MAIA

DURAGAO TOTAL:

APROX. 4 MINUTOS.
3 PARTES DE APROXIMADAMENTE 80 SEGUNDOS
O OPERADOR DO PD INFORMA MUDANCA DE PARTE.

MATERIAL NECESSARIO:
COMPUTADOR COM ACESSO A INTERNET E FONES DE OUVIDO.
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INSTRUCOES:

NO INICIO DA PECA O COMPUTADOR SELECIONA E INFORMA NA TELA 3
PALAVRAS-CHAVE.

CADA PALAVRA-CHAVE E O TEMA DE UMA PARTE DA PECA ORDENADAS COMO
APARECERAM NA TELA.

USANDO A INTERNET FAZER BUSCA USANDO A PALAVRA-CHAVE NO SITE
YOUTUBE.COM, ESCOLHER UM VIDEO LIVREMENTE E ASSISTI-LO POR ATE 10
SEGUNDOS USANDO OS FONES DE OUVIDO.

CRIAR UMA IMPROVISACAO VOCAL BASEADA NO VIDEO ASSSTIDO E NA
PALAVRA-CHAVE ASSOCIADA.

NAO USAR: CANTO OU PALAVRAS.

O COMPUTADOR CRIARA ECOS E ALTERACOES VOCAIS DIVERSAS, INTERAGIR
COM ESSES ELEMENTOS.

AO FINAL DA TERCEIRA PARTE RETIRAR FONES DE OUVIDO, FECHAR O
COMPUTADOR (OU DESLIGAR A TELA) DE FORMA QUE A PLATEIA PERCEBA.

E INCENTIVADA QUALQUER MANIFESTACAO GESTUAL OU CENICA.

USAR VARIACAO DE VOLUME DA VOZ, GRAVES E AGUDOS E, SE POSSIVEL, NA
EMISSAO E TECNICA VOCAL ENTRE AS PARTES.
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3 EXECUGAO DE MUSICA ELETROACUSTICA

31 Conceito

A instrumentacdo escolhida, o conceito estético e as especificidades da
execucao de Interagcbes fazem com que a obra se enquadre no universo da “musica
eletroacustica”. Este termo tem sido atribuido indiscriminadamente a manifestacbes
musicais de estilos diversos, tanto no meio popular quanto no erudito. Essa
classificagdo € baseada principalmente no tipo de sonoridade gerada. Segundo
Emmerson e Smalley:

Musica eletroacustica simplesmente descreve a tecnologia
usada para prover as ferramentas de producdo. O termo nao
descreve o mundo sonoro ou os idiomas distintos que se
tornam possiveis através dessa tecnologia™ (Emmerson e
Smalley, 2010).

Seguindo essa linha de pensamento, podemos considerar que, apesar da
utilizagdo sem critérios, o termo serve como uma generalizagcdo do principio de
produzir musica usando ferramentas tais quais equipamentos eletrbnicos e
computadores, onde o resultado sonoro é difundido através de alto-falantes.
Também ha discussao sobre tipos de musica eletroacustica, principalmente em
relacdo ao juizo de mérito de cada corrente, com aprofundamento na prépria
definicdo de musica, do status que certos sons ditos musicais carregam e até
mesmo do processo de composicido. Esta discussédo sera evitada em beneficio da
analise da contribuicdo de cada movimento para a sua evolugdo. O tipo de
nomenclatura usada para descrever esses tipos de musica também variam bastante

e para esta pesquisa utilizarei os seguintes termos:

Musica Acusmatica — Projetada ou composta em estudio para ser reproduzida

¥ Electro-acoustic’ merely describes the technology used to provide the production tools; it does not
describe the sound world or the distinctive idioms made possible by this technology.
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por alto-falantes. A figura do executante € excluida da apresentagao, ja que toda

informagédo musical esta gravada em algum tipo de midia. A forma como ouvimos os
sons e o que buscamos enquanto isso sdo os fatores mais importantes.

Musica eletroacustica mista — Feita com instrumentos (ou vozes) e sons
gerados eletronicamente que foram previamente gravados. Permite pouca interagéao
por parte dos musicos.

Musica eletroacustica mista em tempo real — Termo que comecga a ter uso em
lingua portuguesa para a ‘“live electronic music”. Os sons sao gerados,
transformados e disparados (ou uma combinagao deles) no ato da apresentagéo. A
instrumentagcdo pode conter vozes, instrumentos acusticos, elétricos e outros tipos
em conjunto com sistemas de informatica. Os trés tipos dependem de alto-falantes

para a reproducéo do som.

3.2 Contexto histoérico

Elektronische Musik foi o nome dado por um grupo de compositores alemaes™
para um tipo de musica onde sons gerados eletronicamente eram gravados em fita
magnética. Entre os objetivos destes estavam a reconstrugao de timbres e maior
controle sobre a estrutura do som (Emmerson e Smalley, 2010).

Sobre os processos de manipulagdo de gravagdes em fita magnética em estudio
para posterior execugao Freire comenta:
A disseminagao dos gravadores de fita magnética apdés a segunda grande
guerra proporcionou o desenvolvimento de uma nova técnica de estudio: a
edicdo ou montagem, na qual trechos de diferentes execugbes de uma obra
podem ser montados lado a lado, criando-se assim a ilusdo de uma

performance praticamente sem erros (Freire, 2008).

O desenvolvimento da musica eletroacustica sempre esteve atrelado a

' Os compositores Werner Meyer-Eppler, Robert Beyer e Herbert Eimert, e logo em seguida
Karlheinz Stockhausen e Gottfried Michael Koeing, na década de 50 na Alemanha.
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capacidade técnica dos equipamentos. Assim, o surgimento dos gravadores de fita
causaram uma grande transformagdo e cada avango tecnoldgico trouxe novas
possibilidades para os compositores.

Nos anos 1950 a gravagao em fita magnética representou um grande avango e
permitiu aos compositores uma midia segura onde eles poderiam fazer experiéncias
com o som gravado, manipular novos timbres e ampliar as possibilidades criativas.
Sons delicados eram captados por microfones e sons de ambiente ou temporais
podiam ser registrados para utilizagdo em outros contextos (Emmerson e Smalley,
2010). Com isso, a experimentagdo com sons gravados e musicos num concerto
comega a surgir:

As primeiras experiéncias de integrar instrumentos acusticos
no discurso eletroacustico foram reguladas por leis que nao
eram vindas nem do mundo da musica puramente instrumental
nem do puramente eletroacustico. Na situagado tipica de
concerto de uma obra eletroacustica com instrumentos dos
anos 1960 até o inicio dos anos 1990 os executantes seguiam
um eixo temporal preciso, fornecido por uma parte gravada que
foi fixada, tornando frequente concertos com tempos regulados
cronometricamente’ (Schahcter, 2007).

Grande parte da resisténcia que existe até hoje em relagdo as formas de
musica que envolvem participagdo de computadores vem dessa época. A pouca ou
nenhuma interacéo real possivel desagradava os musicos, que eram obrigados a
fazer interpretacbes mecanicas.

Com o passar das décadas, o uso da fita magnética foi
substituido por programas especificos para a realizagao de tal
procedimento. Além disso, como fruto dos avangos

tecnolégicos nesse ambito, surgiram os sistemas de audio em
tempo real. Como tais sistemas ampliaram possibilidades para

'* The first experiences of integrating acoustic instruments within electroacoustic discourse were
ruled by laws coming from either the world of the purely instrumental music, or from the purely
electroacoustic world. In the typical concert situation for an electroacoustic work with instruments
from the 1960s to the early 1990s, performers followed a strict temporal axis, provided by recorded
part that was ‘fixed’, making chronometer timekeeping in concert a frequent occurrence (Schachter,
2007).
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a esfera da composigao e interpretagcdo desse género, logo

foram aclamados como uma solugao frente a um dos aspectos
mais criticados na difusdo de sons eletroacusticos preé-
elaborados: a falta de flexibilidade interpretativa para o
instrumentista. E, a partir disso, suscitaram-se as discussodes
sobre qual tipo de difusdo eletroacustica seria o melhor a ser
empregado nas composi¢cdes eletroacusticas mistas (Gallo,
2005).

O efeito da reconstrugdo econdmica na Europa no pds-guerra proporcionou
incentivos a varias instituicbes e, por isso, as emissoras de radio dispunham de
estudios bem equipados. Data dessa época o primeiro computador no sentido
moderno da palavra. Em Paris e Colonia surgem duas correntes de grande
importancia na musica electroacustica: a musique concréte e a Elektronische Musik.
No final da década de 1950 o termo musica eletroacustica comeca a ser adotado.
Ele designa a musica de instrumentos acusticos gravados, cujas gravagdes podem
ser manipuladas, combinadas, montadas e superpostas (Wikipédia, Musica
eletrbnica). O termo aplicado na época ndo supre as atuais necessidades de
diferenciagao entre os diferentes tipos de musica electroacustica.

A partir dos anos 1970, comega a tomar forca a musica eletroacustica mista em
tempo real. Ela passa a ser vista como um campo para exploragao da performance

interativa e aplicagdo dos avangos tecnoldgicos que acontecem em intervalos de

tempo cada vez menores.

3.21 Musique concréte

Movimento liderado por Pierre Schaeffer iniciado no final da década de 1940
em Paris. Tomou impulso através da experiéncia de Schaffer no radio e tem
inspiragcéo nas trilhas sonoras para cinema.

Pierre Schaeffer, engenheiro e musico francés, nos idos de

1935 comega a utilizar sons naturais gravados em fita
magnética nos seus trabalhos no Studio d'Essai da R.T.F.
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(Radiodiffusion Télévision Francgaise) de Paris. Com filtros,

alteragdes na rotagao da fita, loopings, superposi¢cdes e outras
técnicas ele desenvolvia um material advindo de fontes
sonoras naturais das mais distintas espécies. Junto com Pierre
Henrry ele desenvolveu uma sintese detalhada para o género.
Realizou um concerto radiofébnico numa terca-feira, 5 de
outubro de 1948, que é considerado um marco da Musica
Concreta ou a "musica de todos os sons" como gostava de
chama-la (Cardso, 2010).

O termo musica concreta diz respeito a utilizagao direta do material sonoro, em
contraste com forma simbdlica de notagao para um grupo instrumental ou vocal que
entao, “concretiza” a musica. O material usado poderia ser inclusive de gravacoes
preexistentes, ambientes, instrumentos e objetos gravados em estudio. Esses sons
poderiam ser manipulados e organizados em uma composicao. Para Schaeffer os
sons deveriam ser apreciados pelas suas propriedades abstratas e n&o ser
associados a significados ou narrativas sobre a sua fonte. Esses conceitos tem
influéncia no desenvolvimento da estética da musica acusmatica.

Em Paris nos anos 1950 a musica electroacustica definia um cenario de
convivéncia pacifica entre as abordagens concreta e eletrénica, que era tida como
um tipo de musica gravada em fita. Em muitos paises os termos eletrénico e
eletroacustico acabaram se confundindo, se tornando sinbnimos e, embora o

primeiro tenha se tornado dominante, o segundo continua a existir (Emmerson e

Smalley, 2010).

3.2.2 Elektronische Musik

Em Colbnia, na Alemanha, surge um grupo que travaria uma disputa estética
intensa com a musica concreta. Herbert Eimert e a equipe do estudio W.D.R.
(Wesdeutscher Rundfunk) trabalhavam na geragdo de sons eletrénicos através de

osciladores de frequéncia. Meyer-Eppler e Robert Beyer, que despertaram o
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interesse de Herbert Eimert pelos seus trabalhos sobre a sintese sonora acabaram

por formar com Eimert uma associagdo informal que se tornou o grupo pioneiro na
criacdo de musica eletronica na Alemanha. As primeiras experiéncias musicais, em
1952, revelam a utilizagdo de técnicas de serialismo integral. Esses processos de
composicao serial impulsionaram o desenvolvimento da sintese eletrénica, com o
objetivo de poder manipular, individualmente, as propriedades dos sons. Em 1953,
Stockhausen, que dominava as técnicas de gravagdo e montagem, se junta ao
grupo. Ele se tornaria um dos maiores nomes da musica eletroacustica. Obras como
Kontakte (1950-1960) sdo precursoras da musica eletroacustica mista, combinando

sons eletrbnicos com a execugado em tempo real.

3.3 Indeterminismo

Um das metas desta pesquisa foi trabalhar na composi¢cdo das pegcas com
elementos de indeterminagdo. A exploracdo dos limites entre o compor e o
improvisar. As obras utilizam como “partitura” elementos graficos que néo sao
oriundos de notagdo musical, tais como sons de radio, videos de website, emogdes
e experiéncia pessoal. Destaco nesse procedimento a intengdo de valorizar o
intérprete e criar possibilidades multiplas de execugdo. Uma contextualizagédo acerca
do Indeterminismo portanto faz-se necessaria.

Indeterminismo € um termo utilizado para definir um tipo de musica que so6 se
revela no momento da sua execugao, ou que tenha sido composta através de algum
procedimento randdémico, estatistico, ou até mesmo pela combinagdo dos dois
(Childs 1986, 336). Musica experimental, estocastica, aleatéria, chance music: esses
sdo apenas alguns dos termos associados ao uso da indeterminagédo na musica.

Muitos deles sao rétulos adotados por grupos de compositores (como a musica
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aleatéria dos europeus de Darmstadt), ou por um compositor especificamente (a
musica estocastica de lannis Xennakis, a chance music de John Cage). O termo
musica experimental, por sua vez, se tornou expressdo de um macro-género que
acolhe geragdes de musicos de diversas tendéncias e caracteristicas estéticas. S&o
obras em que a composicdo ou a execugdao tem grande parte do seu material
indeterminado pelo autor (Griffiths, 1980, 237). “Aleatorio” (do latim ‘Alea’, dado ou
jogo de dados) € um termo também utilizado para designar essas obras, introduzido
pelos europeus do grupo Darmstadt com o objetivo de distinguir os seus trabalhos
daqueles feitos pelo compositor americano John Cage e seus seguidores. Muitos
compositores, principalmente os americanos , preferem ainda o termo “Chance
Music” (musica do acaso).

Qualquer musica tem algum grau de imprevisibilidade e mesmo que o
compositor assim o desejasse, seria impossivel obter o controle de todos os
parametros envolvidos na execugado de uma obra (Childs 1986, 336). Até a gravacao
de uma musica soa diferente a depender da acustica do local de reproducéo e da
qualidade do equipamento utilizado (Griffiths 1980, 237). Entdo como chegar a uma
definicdo de Indeterminismo em musica? A partir o momento em que o compositor
deliberadamente abre mao do controle de um ou mais elementos da obra, ele
permite que o executante e/ou elementos externos participem dessa deciséo,
fazendo as escolhas e preenchendo os espacos com elementos da sua vivéncia
musical ou da sorte e do acaso.

Sao percebidos elementos caracteristicos do Indeterminismo em periodos
diversos da historia da musica e em diversas culturas (aqui ele sera discutido
especificamente na musica ocidental). Na ldade Média, certas praticas muito

comuns na musica, como o ad libtum, a cadenza, a ossia, o baixo continuo e a
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improvisagao para piano ndo eram totalmente determinados pela partitura (Griffiths

1980, 238), sugerindo aparentemente tratarem-se de exemplos de uma Musica
Aleatédria desse periodo. No entanto, esses procedimentos n&do eram desenvolvidos
como uma estratégia composicional que buscasse abdicar do controle sobre as
obras e sim como elementos interpretativos, de exibi¢cdo virtuosistica, entre outros.
Mesmo a improvisagao para piano acabava por se tornar uma parte da obra, uma
vez que a performance de um pianista mais aclamado acabava sendo publicada e
depois passava a ser executada repetidamente por muitos outros (Griffiths 1980,
238). Assim, ndao podemos afirmar que esta seria uma precursora da Musica
Aleatéria. E possivel identificar trés tipos principais de utilizacdo de técnicas
indeterministas: procedimentos randébmicos na geragdo de composicdes fixas,
permissividade de escolha para o(s) executante(s) dentro de opg¢des estipuladas
pelo autor e métodos de notacdo que reduzem o controle sobre o som em uma
composicao (Griffiths 1980, 237-38). A liberdade que esses métodos oferecem pode
dar opgdes de escolha, desde uma simples dinadmica até uma improvisacao
completamente livre (Childs 1986, 336).

Até o inicio do século XX, os compositores buscavam empregar cada novo
avang¢o da notagdo musical para tentar aumentar o controle sobre o resultado da
execucao de suas obras, tornando-as mais precisas e proximas da sua intencao
original (Griffiths 1980, 238), numa direcdo oposta aquela que o Indeterminismo
procura adotar. Beethoven ja ndo permitia a liberdade na cadenza para os
executantes, passando a escrever as cadéncias das suas obras e mesmo para as
de outros compositores, como Mozart. No século XX, surgem novas escolas e
movimentos que empregam o controle total da geracdo de material através de

numeros e férmulas, como no serialismo integral. Até as marcagdes de dinamicas e
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estrutura da pecga eram serializadas, esbarrando somente no limite dos “imperfeitos”
executantes — como executar simultaneamente dez notas ao piano, cada uma delas
com sua propria dindmica? O Indeterminismo surge como uma reacgéo as formas de
controle cada vez mais utilizadas nesses movimentos musicais, apesar de nao se
utilizar o termo como definicAo de uma escola ou movimento artistico. Alguns
exemplos que se enquadrariam na estética do Indeterminismo ocorrem ja no século.
XVIII. Algumas pecas baseadas em jogos eram bastante populares e sao creditadas
a Mozart e Haydn (Griffiths 1980, 238). Os Musikalische Wiirfelspiele (jogos de
dados musicais) tinham um carater puramente comercial, essas pegas eram
compostas de forma a serem facilmente intercambiaveis, gerando um resultado
agradavel e musicalmente satisfatorio. Os compassos, geralmente arrumados em
quatro, previamente escritos podiam ser arrumados em sequéncia a depender do
resultado de jogadas de dados (Wikipédia, Aleatoric Music), muito parecido com o

que viria a acontecer séculos depois na obra de John Cage, Music of Changes.
Embora o indeterminismo musical tenha alcancado um pico de produgdo em
meados do século XX — sobretudo nas décadas de 50 e 60 — ja ha
documentacdo do uso sistematico de procedimentos de indeterminacao na
musica ocidental pelo menos desde a ldade Média. Guido D’Arezzo, no
capitulo 17 do seu Micrologus, descreve um sistema de atribuicdo variavel de
notas as vogais de um texto. Johannes Ockeghem utilizava um procedimento
elaborado de emprego de células melddicas transformaveis que exerciam
fungdes diferentes a depender do contexto em que fossem aplicadas, além de
compor pegas explicitamente “abertas” em algum parédmetro, como a missa

Cuius Vis Tonis (“Que Notas Quiser”, ao pé da letra) (Amorim 2009, 22).
Edgar Varése e Erik Satie foram importantes para esse movimento de
libertacdo, pela negacédo do affektenlehre (doutrina dos afetos), a suposigao
amplamente divulgada no séc. XVIIlI de que certos gestos, frases musicais e sons

gerariam infalivelmente certas respostas emocionais (Childs 1986, 336). No inicio do

século XX, Charles Ives permitia ao executante algumas escolhas dentro de certas
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obras, como a quantidade de repeticbes de compassos especificos ou se uma sec¢ao

da musica seria ou nao tocada naquela apresentacdo. Essa tendéncia foi
desenvolvida posteriormente por Henry Cowell, especialmente no seu Quarteto de
cordas n°3 de 1915, que era composto de segmentos a serem organizados pelos
executantes (Vinton, 1974, 28-9). Os termos open form e mobile form (forma aberta
e forma modvel) tém sido aplicados desde entdo em trabalhos dessa natureza. A
forma mével permitia que partes predeterminadas se encaixassem livremente. Nao
se permitia grande variacdo dentro do material de cada parte, ela era mais voltada
para a arrumacgao horizontal dos eventos e permitia certa variagao vertical. Forma
aberta € um termo utilizado genericamente para obras de carater Indeterminista,
podendo apresentar supressao ou inclusao de elementos, mas é também um termo
utilizado pelo historiador de arte Heinrch Wolfllin para designar uma obra incompleta
ou inacabada. A forma modvel pode ser aberta ou fechada. Um bom exemplo de
forma movel fechada pode ser visto em Momente de Stockhausen. A obra In C
(1964) de Terry Riley tem cinquenta e trés sequéncias curtas que podem ser
repetidas pelos executantes quantas vezes queiram, antes de passar para a
seguinte, fazendo com que cada apresentagédo da peca se torne unica. Apesar disso,
o curso geral da musica é fixo, caracterizando uma forma fechada. Também é
utilizado o termo “forma elastica”, um tipo de forma que permite uma variacido na
duracdo das partes, atuando sobre o andamento, agodgica, dindmica entre outros
elementos (Griffiths, 1980, 238-39).

Alguns compositores americanos de musica experimental dos anos 1930
anteciparam a libertagdo do som (Childs 1986, 337), Cowell ja era pioneiro no string
piano (técnica de tocar as cordas do piano diretamente, por dentro da caixa de

ressonancia), na utilizagdo de clusters e no uso da forma elastica (Wikipédia,
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Aleatoric Music). Satie ja propusera temas altamente inovadores para a sua época,

como uma musica feita para ndo ser ouvida, a musica de mobiliario (qualquer
semelhanga com a atual musica de elevador ou o estilo lounge tera sido mera
coincidéncia...). Existia uma rivalidade entre os europeus e os americanos, mas o
compositor mais importante no desenvolvimento do Indeterminismo e na divulgagao
de novas ideias e conceitos inovadores como a “Chance Music” foi John Milton Cage
(1912-1992), que compbs em 1951, Music of Changes, uma obra para piano que
utilizava procedimentos randémicos para geragdo de material. Alturas, duragdes,
intensidades e outros elementos eram resultado do jogo de moedas e dos oraculos
do livro chinés I-Ching (Vinton 1974, 29).

Cage, juntamente com Morton Feldman e Earle Brown, influenciou uma
geracéo de compositores americanos. Cage acreditava que a arte imitava a natureza
na maneira de atuar e que qualquer separagao imposta por qualquer tipo de regra
seria irreal. Foi revolucionario inovador e muitas vezes polémico. Apesar de ter sido
aluno de grandes compositores como Arnold Schoenberg e Henry Cowell, dois
grandes inovadores da musica, Cage foi muito mais influenciado pelas culturas
orientais, o Zen Budismo e a filosofia Indiana. O I-Ching foi adotado por ele pelo
resto de sua vida (Wikipedia, John Cage). Sua famosa obra 4’33” de 1952 composta
inteiramente com pausas, visava gerar sons do ambiente da sala de concerto, das
reacdes da plateia inquieta e do estranhamento causado pela inusitada situacio.
Essa € uma das obras mais controversas do século. XX e demonstra a capacidade
de Cage de questionar os padrdes vigentes. Fez experimentos com instrumentos,
criou o “piano preparado”, inserindo objetos no interior da caixa de ressonancia
fazendo com que o instrumento soasse de forma completamente inesperada. Era

um piano que tem seu timbre alterado pela fixagdo de pequenos objetos entre as
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cordas, parafusos de tipos e tamanhos diferentes, fragmentos de borracha, vedante,

plastico, madeira, pano, etc. O mais curioso é que essas modificacbes vieram da
necessidade de substituir um grupo de percussionistas que junto com Cage
acompanhavam um grupo de Danga, e por problemas de espago, ndo puderam ser
utilizados (Costa 2007). Na Europa suas ideias tiveram grande impacto em
compositores jovens da época, como Pierre Boulez e Karlheinz Stockhausen, no
entanto o seu Indeterminismo sistematico e muitas vezes mistico encontrava
resisténcia (Vinton 1974, 29). Inicia-se uma disputa entre a Musica Aleatéria dos
europeus e a Chance Music dos americanos, gerando inclusive inflamados textos
contrarios a abordagem composicional de Cage, sem citar o compositor, mas
claramente direcionados a ele. Os europeus tinham uma tendéncia mais fechada em
relagéo as opgdes de escolha oferecidas aos musicos. Em Zyklus, de Stockhausen,
todas as alturas e timbres sao especificados, sendo possivel escolher as duragdes e
elementos formais (Vinton 1974, 29). A liberdade oferecida ao intérprete variava
bastante e estava diretamente ligada ao tipo de notagdo utilizada. Partituras
puramente graficas e sem nenhuma notagdo musical permitiam maior flexibilidade
na interpretagdo. Em Aus den sieben Tagen, de Stockhausen, as instru¢des chegam
ao ponto de ser completamente verbais, mas o mais comum era uma mistura de
notagdo tradicional com graficos, elementos especificados pelo autor e outros de
escolha do executante (Vinton 1974, 29). Todos esses recursos eram utilizados para
gerar performances sempre diferentes de cada intérprete e a cada nova execugao.
Técnicas de composicao indeterministas foram usadas em musicas de artistas
de pop-rock como David Bowie e da banda de rock Radiohead. A aceitacdo de
qualquer som como material e musical, muito além dos conceitos de Musica (Childs

1986, 339) como “arte de organizar sons”, a utilizagcdo de equipamentos eletrénicos
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e de gravacdo e novas formas de utilizacdo dos instrumentos tradicionais ampliam
0os recursos disponiveis para o compositor. O ruido, o acaso e o “erro criativo”
tornam-se parte do processo criativo, ao mesmo tempo em que a distingdo entre o
compositor, intérprete e audiéncia fica menos importante, trazendo unido para as
formas de arte num contexto de multimidia.

Desde que se comegou a juntar musicos e equipamentos eletrdbnicos num
concerto os limites e niveis de “liberdade” para os interpretes obtiveram um aumento
significativo. Em alguns estilos populares, como o Free jazz de musicos como John
Coltrane e Rashied Ali, o nivel de interacao era alto e permitia uma liberdade total de
improvisagdo. Havia muita influéncia da musica aleatéria de John Cage e do
Atonalismo. Hoje na musica electroacustica mista em tempo real as restrigdes sao
tdo poucas que o intérprete praticamente ajuda a compor a pec¢a, colaborando com a

sua experiéncia individual e bagagem musical.

3.4 Espacializagcao e sistemas de sonorizagao.

Um aspecto importante a ser destacado na execugdo de musica
electroacustica € a espacializagdo sonora, que se relaciona diretamente com a
evolucao dos sistemas de sonorizagdo. A forma como percebemos, interpretamos e
reagimos aos sons que nos rodeiam passa a ser explorada com mais frequéncia por
compositores a partir de meados do século XX. Contribuem para isso o
conhecimento fisiolégico do ouvido humano e a evolugao cientifica na area da
psicoacustica™.

Duas referéncias principais para a localizagdo do som séao
diferengas no tempo de chegada e diferengas na intensidade
nos dois ouvidos. Por exemplo, um som vindo da esquerda

chegara primeiro no ouvido esquerdo e sera mais intenso no
ouvido esquerdo. Para estimulagdo sinusoidal invariavel,

6 Ciéncia que estuda a percepg&o sonora.
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diferengas no tempo de chegada podem ser detectadas e
usadas para julgar localizagao apenas para frequéncias abaixo
de 1500 Hz, aproximadamente' (Moore, 2011).

No caso das frequéncias mais altas a percepcao fica prejudicada pela
interferéncia que causam a cabeca e a orelha, bloqueando grande parte dessas
ondas de tamanho menor. As frequéncias graves, pelo seu comprimento de onda
(maiores que a cabeca humana), dificultam a identificacdo de direcionalidade por
apresentarem diferencas de fase menos evidentes. Moore afirma ainda que:

Para sons complexos, contendo uma gama de frequéncias, a
diferenca na padronizagdo espectral nos dois ouvidos pode
também ser importante.

Esse padrdo da audigdo humana (denominado binaural), apesar de ser muito
preciso para localizagdo de fontes sonoras através de diferenca de fase e
intensidade, ndo supre todas as necessidades de localizacdo espacial. A Pinnae
(orelha) atua na identificagdo do som que vem da frente ou do fundo, de cima ou de
baixo. Neste caso as frequéncias mais agudas, acima de 6kHz sdo as mais
importantes. A identificacdo de sons externos e internos também é feita pela orelha.

No século XX, com a popularizagdo da gravacéo de audio e do radio, a musica
gravada comecga a se tornar mais consumida e presente em ambientes domeésticos,
ainda com reprodugcdo em canal unico e de baixa resolugcdo. Os sistemas de
sonorizagao estereofdnicos sdo langados comercialmente na década de 50. Apesar
de apresentarem um avango em relacdo aos sistemas monofénicos eles ainda nio

conseguem aproveitar todo o potencial da audicdo humana. Para gerar uma

sensacao de profundidade neste sistema € comum a utilizacdo de atrasos em

7 Two major cues for sound localization are differences in the time of arrival and differences in
intensity at the two ears. For example, a sound coming from the left will arrive first at the left ear
and be more intense in the left ear. For steady sinusoidal stimulation, differences in time of arrival
can be detected and used to judge location only for frequencies below about 1500 Hz.

'® For complex sounds, containing a range of frequencies, the difference in spectral patterning at the
two ears may also be important.
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algumas fontes sonoras durante o processo de gravagdo e mixagem. Ainda assim

ele fica mais préximo do padrdo binaural e representou um grande avang¢o no
desenvolvimento da espacializagao sonora.

No processo de construgcédo estético do que hoje chamamos genericamente
musica eletroacustica é importante considerar o papel dos sistemas de sonorizacio.
Nos anos 50, a introdugao da estereofonia nos sistemas de reproducéo de audio € o
primeiro passo na ambientagdo espacial com sensag¢des de profundidade e largura
similares aos de uma sala de concerto (Freire, 2008). A utilizacdo de alto-falantes
gue se tornava cada vez mais comum em apresentagdes foi ampliada no sentido de
criar novas sensacbes acusticas através da disposicdo de varios pontos de
dispersdao. Compositores eletroacusticos aproveitavam essas técnicas para
experimentar a difusdo sonora de suas criagbes musicais através de varios alto-
falantes. Em 1951, Schaeffer e Henry utilizaram um sistema de difusdo sonora em
que quatro alto-falantes. John Cage foi pioneiro na proje¢do sonora com oito alto-
falantes. Em Imaginary Landscape n°4 usa doze radios, com 24 musicos controlando
a frequéncia e o volume de cada um e, em Williams Mix (1952), quatro gravadores
de fita magnética reproduziram o som através de oito alto-falantes equidistantes em
torno da audiéncia. Kontakte (1960) € a primeira composi¢do quadrafnica de
Stockhausen. Havia alto-falantes dispostos na frente, direita, esquerda e atras da
audiéncia. Um mecanismo de alto-falante giratério fazia com que a plateia
percebesse o som em movimento. Poéme Electronique de Edgard Varése, é uma
composi¢ao para gravador de trés canais sincronizada a efeitos visuais onde cada
canal era distribuido entre 425 alto-falantes. A obra foi apresentada como parte de
um ambiente multimidia no Pavilhdo da Philips no Brussels World“s Fair. Em 1968,

Pierre Henry apresentou sua obra, L"Apocalypse de Jean num sistema de 28 canais
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com mais 6 canais de subwoffer.
Na figura abaixo, a exposicdo de Osaka em 1970, onde Stockhausen
apresentou composi¢cdées em um auditorio esférico coberto por 55 alto-falantes. O

compositor fez o controle da espacializacdo numa mesa de som.

Figura 29: Osaka 1970: Stockhausen no controle da mixagem

Numa apresentagdo de musica acusmatica os efeitos de ambientacdo e
psicoacustica sao parte fundamental do concerto, servindo como um suporte e
gerando pontos de interesse para a plateia acostumada a presenga dos
instrumentistas. John Chowning' compde Turenas (1972), que foi umas das
primeiras composi¢des eletronicas a utilizar uma ilusdo de movimento do som em
360 graus (Wikipedia, John Chowning). Em 1981, Pierre Boulez compbe Répons,
uma obra na qual os oito canais eram controlados por computador. Com o advento
do computador pessoal torna-se possivel a difusdo totalmente automatizada e

controlada por sistemas de computagao, o que oferece ao compositor controle sobre

' Que também foi o descobridor do algoritmo de sintese FM.
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varios parametros sonoros complexos em tempo real.

Apesar de todas essas experiéncias com diferentes quantidades de pontos de
difusdo sonora houve pouco ou nenhum avanco nos sistemas de espacializagao
para o usuario doméstico. Nem mesmo os sistemas de 5.1 usados nos home
theaters domeésticos tiram proveito da sua quantidade de canais, ja que em geral a
musica continua basicamente localizada nos canais frontais, reservando os outros
para efeitos sonoros e ambientacdo. Essa forma de utilizacdo vem das salas de
cinema e foram transportados para esse tipo de usuario. A espacializagdo sonora
continua tendo seu principal espaco nos concertos de musica electroacustica onde

tem um papel importante criagdo do panorama sonoro de uma obra.
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4 CONCLUSAO

O estudo das possibilidades de interacdo entre o PD e musico/ator num
contexto indeterminista abre novos horizontes em relacdo ao trabalho de
composic¢ao e pode ser aprofundado em aspectos técnicos e conceituais. O conjunto
de obras compostas para esta pesquisa pretendem ser um ponto de partida para
uma pratica composicional relacionada ao tema e servem como exemplos de
construcdo do ambiente sonoro proposto, trazendo uma importante discussao
acerca do papel atual do compositor e do proprio ato de compor. O compositor que
esta iniciando suas experiéncias com sintese sonora, interacdo e performance em
temo real com computadores pode encontrar nesse trabalho e no memorial das
obras compostas sugestdes e ideias para utilizar nos seus trabalhos futuros.

A tecnologia cada vez mais presente em nossas vidas € uma importante aliada
também na area artistica, inserida em fazeres antes considerados exclusivos do ser
humano. As ferramentas tecnolégicas ligadas a composigao e execugdo de musica
electroacustica foram abordadas nessa pesquisa especificamente com a utilizagao
do software Pure Data, observando que a pesquisa ndo € um aprofundamento nos
aspectos técnicos do software e sim sobre suas aplicagbes musicais no conjunto de
obras Interagées.

Uma abordagem concisa sobre musica electroacustica, espacializagdo sonora
e indeterminismo, feita no capitulo 2, cumpre o papel de contextualizacdo do cenario
comum a esse tipo de linguagem musical para leitor sem experiéncia prévia com o
tema. A partir dela ficam mais claros os objetivos e conceitos trabalhados nas pegas.

Pelo carater indeterministico das obras que formam Interagées, elas

enfrentariam dificuldades analiticas que estao fora do escopo do trabalho, sendo que
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a propria descrigdo das agdes dos algoritmos, dos patches e instrugdes de execugao
demonstram o seu funcionamento e estrutura. A gravacao das obras (em CD anexo)
ilustra os objetivos buscados, mas numa obra que € autorrenovavel representa a
visdo daqueles executantes naquele momento. Por motivos técnicos mantivemos o
padrao de gravagao estereofénico para a pesquisa e a gravagao do primeiro registro
das pecas. A aplicacdo da espacializacdo em Interagbes para um numero maior de
emissores pode ser implementada com algumas alteragbes na programacgéo..

O trabalho realizado pode ser considerado um ponto de partida e material de
apoio para outros autores que no futuro venham a estudar os temas apresentados,
acrescentando mais uma referéncia bibliografica sobre uma area ainda carente de

material em lingua portuguesa.
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ANEXO - GUIA BASICO DO PURE DATA

Este topico descreve os principais recursos relacionados a pesquisa de forma
sucinta. Este guia é fruto do meu aprendizado e experiéncia pessoal, que inclui
consultas aos diversos féruns e sites sobre o PD.

No PD todos os tipos de midia sido tratados como dados, criando
oportunidades de interagdo entre eles. O ambiente grafico do programa é bem
simples, ao iniciarmos o PD, temos um ambiente de controle geral do software que é
a janela principal e um ambiente onde fazemos a programacgéo, o patch (ou canvas).
Esse ultimo, mostra apenas um tela em branco e os menus, o que pode ser bem
pouco inspirador para um iniciante ou para quem esta acostumado com outros
programas de interfaces menos econdmicas. Na figura abaixo vemos a janela

principal na inicializagdo do programa:

-loix
CFile | Edit Put Find Windows Media Help
In QT [ compute audio
ID_ IU_ %I [ peak meters
ﬂl ﬂl v console
libdir_loader: added ‘pddp' to the global objectclass path [«

libdir_loader: added ‘pdogg' to the global abjectclass path
libdir_loader: added ‘pixeltanga’ to the global objectclass path
libdir_loader: added ‘pmpd' to the global objectclass path
libdir_loader: added ‘rradical' to the global abjectclass path
libdir_loader: added ‘sigpack' to the global objectclass path
libdir_loader: added ‘smlib' to the global objectclass path
libdir_loader: added ‘toxy' to the global objectclass path
libdir_loader: added ‘unauthorized' to the global objectclass path
wbap - v1.0.3 - 12 Aug 2006 - (c) ville Pulkki 1989-2005 (Pd port by HCS)
libdir_loader: added ‘pan’ to the global objectclass path
libdir_loader: added 'hcs' to the global objectclass path
libdir_loader: added 'jmmmp' to the global objectclass path
libdir_loader: added 'extl3' to the global objectclass path
libdir_loader: added 'ggee' to the global objectclass path

libdir loader: added 'flib' to the global objectclass path

libdir loader: added 'ekext' to the global objectclass path

libdir loader: added 'flatspace' to the global objectclass path
fiddle version 1.1 TEST4

freeverb~ v1.2

sigmund- wersion Q.05

bonk wersion 1.3

expr, expr-, fexpr- version 0.4 under GMU General Public License
print: MEDJ -
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Nesta figura estdo menus, indicadores e botdes de selecéo, além de uma area
de informagdes que descreve todos os eventos em formato de texto. Vemos os
seguintes controles nessa janela:

* Indicadores de sinal das entradas e saidas — monitoragcéo dos sinais de
entrada e saida.

* Indicadores de pico de sinal e clipping — mostra picos de sinal nas
entradas e saidas.

* Selecao para compute audio: — liga ou desliga o processamento de
audio. Clicando nele vemos uma lista de erros recentes.

* Botdo DIO (Digital Input Output) errors — indica erros de sintonia no
audio, .

» Selecgdo de console — mostra ou esconde a area de informagdes®

O patch é a outra janela do PD, similar a um editor de texto onde toda a
programacdo ¢é feita do “zero™'. Nesta sdo conectados objetos que carregam
codigos e fungdes especificas. Cada janela pode ter sub-janelas que, aparentes ou
nao, estardo em funcionamento. Na criagdo de um patch, objetos e mensagens
inseridos na tela sdo conectados com linhas que passam o sinal adiante. Abaixo um

exemplo desse sistema:

0 A area de informagdes exibe cada evento em tempo real e em formato de texto.
2 E possivel partir de modelos e modificar patches.
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Como o PD funciona em tempo real qualquer alteragcdo no patch apresenta os
resultados imediatamente ou no ciclo seguinte, 0 que o torna uma excelente
ferramenta para apresentagdes ao vivo. Alguns patchers? escrevem seus cédigos
em tempo real durante as apresentacdes. No PD “a musica pode ser escrita” na
mesma tela onde passa o fluxo de dados, processamento do audio e onde podem
estar também informacgdes MIDI, sintetizadores, filtros, efeitos etc. Por isso € preciso
uma boa dose de organizagdo e pensamento logico para cuidar da sequencia de
eventos e evitar erros que possam levar a ruidos indesejaveis e mesmo ao

travamento do programa.

Caixas de texto

O conceito de fluxo de sinal e controles através de caixas e cabos é a
caracteristica visual que melhor define o PD. Nele existem quatro tipos de caixas de

texto : Objetos, mensagens, atomos? e comentarios:

?2 Quem faz uma programag&o (ou patch).
% Atomo é a unidade mais basica de dados no PD Pode ser um float (niimero), um simbolo, ou um
apontador para uma estrutura de dados.
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Eom dia 5
mensagemn atom
print

objeto

* A mensagem transmite o seu conteudo para um ou mais objetos. Pode
ser disparada com o mouse ou por comandos. Tem um formato que
lembra um envelope.

* Os numeros podem ser alterados com o0 mouse ou por comandos e
transmitem os resultados dessas modificacbes. Tem um formato
diferente da caixa de objeto, que é retangular.

* Um objeto pode ter as mais variadas funcbes a depender do texto
escrito nele. E como um container que pode guardar um outro objeto.

* Os comentarios tem fungdo de auxiliar na inteligibilidade dos patches
mais complexos. Eles podem ajudar explicando as fungdes dos objetos
ou diferenciar se¢oes.

Objetos, mensagens e numeros sao conectados por entradas e saidas (inlets e
outlets) ligadas por linhas que ficam respectivamente na parte superior e inferior da
caixa do objeto. Sdo pequenos quadros nos cantos dos objetos. Certos tipos de
objetos podem ter maior numero de entradas e saidas a depender dos seus
argumentos e fungdes. As entradas e saidas podem ser “frias” ou “quentes”, a
depender do lado em que estdo localizadas e tém padrbdes de atuacgao diferentes.

Uma entrada que esta posicionada mais a esquerda que todos as outras € definida
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como quente. Ela recebe o comando e retransmite imediatamente o seu conteudo

para a o(s) proximo(s) objeto(s) conectado(s): Esse comando é afetado pelo
argumento e fungéo desse objeto. Uma entrada a direita ndo retransmite o comando

e armazena dados para o préximo ciclo. Ex:

0

éﬁgiio

quente

ImH+ F—dml

iniciar
bang

adiciona 1 & armazena
na entrada fria de f

ek

No exemplo acima o objeto float recebe uma mensagem de bang* pela
entrada quente que € imediatamente repassado para o objeto [+ 1] e para a caixa de
numero por suas entradas quentes. O objeto [+ 1] repassa seu conteudo (adiciona 1)
ao objeto [f] pela entrada fria que armazena esse valor para o proximo bang.

No PD, um sistema de ajuda pode ser acessado clicando com o botédo direito

do mouse dentro das caixas de texto.

2 Mensagem que inicia eventos fazendo com que um objeto processe e produza uma saida usando
valores previamente carregados ou selecionados.
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Patch

Para criar um patch, caixas de texto sdo inseridas na tela através do menu Put.
Dentro das caixas sdo digitadas as fung¢des que elas vao exercer ou tipos de
mensagens e valores numéricos. Para fazer isso € preciso estar no modo edit®.
Além dos tipos de caixas de texto que ja foram comentados temos a disposigao os
GUI (interface grafica de usuario), graficos e arrays®. Com eles podemos inserir
tabelas, sliders, VUs, botdes, toggles e diversos elementos graficos de controle e de

comandos.

i_objects
Tupart Libdir cyclone f lotspoce
Pd comes with o stondard, built-in set of GUI elements, And war ious others:
which you con select from the “Put® menu.

] [eve Lone/Seope~]

=
Qlteen) [canvas] Bl

+3
Xrtat] W2

-3oB

=L

-6

8 14

-2

-1

-59

99

o ] [acarvas]
(LI IO T 1] oo

[vslider] [vradio] | [h=lider]

There ore clso sone 05-notive GUI elements avoilable

[button] [popup] [ticker] 2 5
(ok popup E3 L]

= = = [knob ]

[unauthor ized/ grid]

Em'llel

[ervgen]

Para as ligagdes no PD existem dois tipos de cabos. Um mais fino para objetos

de controle e um mais grosso para objetos de sinal de audio. Objetos de audio tem

% Modo de edigdo. O outro modo do PD é o play, usado na execugao.
% Recurso que armazena grandes quantidades de dados que podem ser acessados
instantaneamente. Muito usado para carregar arquivos de audio no PD.
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um simbolo de til no final para os diferenciar dos de controle. O adc~ é um objeto

que converte o sinal analégico da entrada da placa de som para informacgao digital
que pode entdo ser manipulada pelo PD. list € um objeto que envia uma colegéo de
numeros e simbolos.

Todos os objetos na tela podem ser editados, duplicados, arrastados, etc. Isso
pode ser feito individualmente ou em grupo, utilizando comandos conhecidos de
editor de texto para isso, disponiveis no menu Edit, uma forma simples de organizar
e otimizar a confecgao do paftch.

Para o perfeito funcionamento de um objeto a grafia correta dentro da caixa de
texto € fundamental. Isto porque a linguagem de programagédo usada no PD
diferencia maiusculas de minusculas e pressupde espagos entre nomes e valores,

entre outras regras.

Fluxo de dados

Com excecao do sinal de audio, a maior parte da comunicacéo interna entre as
caixas do PD é feita através de mensagens?’. O fluxo de dados no PD segue de
cima para baixo pelos cabos (linhas) que conectam as caixas que decodificam a
mensagem recebida pela entrada quente e repassam para o seguinte processado
pela sua prépria fungédo e argumento. Se a informacao chega pela entrada fria, ela é
armazenada e espera até o proximo bang para ser enviada. Caixas de mensagens
armazenam e enviam valores e informagdes que podem ser niumeros e simbolos.
Uma caixa de objeto pode conter valores que determinam a atuagédo da sua fungao
ou receber floats de uma caixa de mensagem.

metro € um objeto que manda uma série de bangs numa taxa constante em

’Que nao necessariamente estdo em caixas de mensagem.
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milissegundos. No PD ele é o principal responsavel pelo controle do pulso®, na

pratica um metrénomo usando outro tipo de unidade. Para definir essa taxa, um
argumento pode ser criado no proprio objeto, observando o espaco entre 0 comando
e o valor, ou ser enviado por uma mensagem na sua entrada fria. metro 500 define

a taxa de meio segundo entre cada bang.

$F
T nonzeros number or "bang” to start
bang

8
zero or "stop® to stop
stop

%é right inlet sets the rate in msec per tick.

metro 588 optional creation argument initializes rate in msec

No exemplo acima o metro 500 pode ser iniciado pela caixa de mensagem
com o valor 1?°ou pela caixa de mensagem bang. Note que o GUI depois do metro
500 é também uma forma de bang. As caixas de mensagem 0 e stop fazem o metro
parar. Todas elas estdo conectadas a entrada quente, com excecédo da caixa de
numero que esta ligada a entrada fria e pode alterar o valor do metro para os
proximos bangs dinamicamente.

Uma caixa de mensagem com varios elementos € uma lista. Ex:

)|

2 3

Rist ¢.1 5.2 6.2
.(F

npac

f f

17N iy =

k
;

Y

1 .2

#Ainda que seja possivel criar uma regulagem em BPM(batidas por minuto).
2 Precisa haver um comando, clicando diretamente com o mouse para iniciar.
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No exemplo anterior aos trés valores enviados por list 4.1 5.2 6.3 sao

decodificados pelo objeto unpack f f f que manda cada valor(floats) por uma de
suas saidas®. As mensagens separadas por ponto e virgula tem um enderegamento
especificado no proprio texto e independente do fluxo de controle. Podem ser
usadas para enviar parametros de inicializacdo para o PD, no exemplo abaixo

podemos ligar ou desligar o processamento de audio. Ex:

0sF on OsF off

pd dsp 1 pd dsp ©

laranjas 83 ;

magas 45

O exemplo acima mostra duas mensagens para objetos especificos na mesma
caixa. Os valores 99 para laranjas e 56 para magas sdo enviados numa unica
mensagem para o0s objetos receive laranjas e receive macgas. Nesse caso o
receive laranjas recebe o valor 99 e o receive magas o valor 56 sem que estejam
conectado por linhas a caixa de mensagem O ponto e virgula faz o roteamento
direto da mensagem, como num sistema sem fio.

Para fazer uma conexao sem o uso de cabos entre as caixas podemos usar 0s
objetos send e receive. Em patches complexos eles podem ajudar a arrumagao
organizando o layout e servir como buses auxiliares para efeitos. E possivel até

mesmo enviar dados entre patches ativos. A conexao € feita usando um mesmo

%0 Como séo 3 floats o objeto tem 3 saidas.
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nome para os dois objetos podendo haver qualquer quantidade deles num patch.

Alguns objetos no PD podem aparecer na forma abreviada, send e receive s&o
abreviados para s e r. No exemplo abaixo o valor 0 enviado pelos sends, é o

resultado que aparece nos receives:

Audio

As operagdes com audio no PD sdo bastante variadas. E possivel sintetizar
sons através de varios processos, analisar sinais de entrada, processar sinais de
entrada para produzir transformagdes na saida, usar o audio como controle ou
controlado por outras midias, etc. No PD os dados de audio sdo manipulados em 32
bits, garantindo uma margem dinamica excelente, e a taxa de amostragem padréo é
de 44100, que pode ser alterada nas configuragcbes de audio. O block size (buffer
size) default € de 64 samples, podendo ser ajustado para valores maiores, sendo
que quanto maior for seu tamanho mais lenta sera a resposta do sistema. Arquivos
do tipo WAV, AIFF e AU s&o aceitos e acessiveis pelos objetos soundfiler, readsf e
writesf.

Ha algumas diferencgas entre o fluxo de sinal e o de controle. Enquanto o fluxo
de controle depende de comandos para ser iniciado, o audio no PD é tratado como
um ciclo continuo de transmissao, que pode ser manipulado de diversas formas em
tempo real. O simbolo do til identifica esse tipo de objeto. osc~ € um oscilador e

envia sinais continuamente. Um objeto de audio tem certas restricdes de ligagao.
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Conexdes de sinal podem nao ser compativeis com entradas de controle Uma caixa
de numero n&o pode ser conectada em sua saida para monitorar os valores, ja que
ndo seriamos capazes de visualizar 44100*" numeros diferentes por segundo.
Podemos modular as frequéncias do osc~ ligando uma caixa de numero a sua

entrada. (Kreidler, 2009).

osc~ 440 <-- 440 Hz. sine wave at full blast
*~ §.85 <-- reduce amplitude to 6.85

dac~  =----- send to the audio output device

No exemplo acima um oscilador com valor de 440 Hertz esta ligado a um
objeto de multiplicagdo® que reduz e manda o sinal para o conversor digital
analdgico, que entdo envia o0 som para a saida da placa de som. Sem essa redugao
o audio estaria no volume maximo, que no caso € 1, e poderia haver distor¢gdo nessa
saida. Esse sistema nao precisa de nenhum bang, ja que o oscilador envia o som
constantemente.

Similarmente ao que acontece com o fluxo de controle, pode-se usar conexdes
sem fio para enviar e receber o audio. Os objetos sdo send~ e receive~ ou throw~
e catch~. S6 é possivel usar um send~ para cada audio mas varios receive~ sao

permitidos. Se houver necessidade de varios sends, o mais indicado €& usar os
objetos throw~ e catch~, onde s6 deve haver um catch~. Esses recursos se

aplicam também a criacdo de conexdes entre “subpatches” e “abstracdes’. E
importante lembrar que o argumento passado por esses objetos é global e esta

acessivel a qualquer outro patch aberto no momento e pode acontecer um

¥ Valor da taxa de amostragem.
% Funciona melhor que o objeto de diviséo nesse caso.
3 Ver topico 1.3.5
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vazamento indesejavel de dados.

Arrays, Graficos e Tabelas

Um array® serve para armazenar grandes quantidades de dados que ficam
disponiveis para acesso imediato num local especifico da memodria do computador.
Ele é usado com frequéncia para carregar arquivos de som no PD. Na tela do patch
o array € automaticamente criado num grafico com eixos X e Y onde seus dados
estdo dispostos. Um array contem apenas numeros e no caso de ndo precisarmos

vé-lo na tela é possivel escondé-lo e o seu grafico numa tabela.

sparse-polnts dense-points

sparse-polygon dense-pol yoon

sparse-bezier dense-bezier

3 Matriz.
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No menu Put podemos criar um array. Algumas configuragdes precisam ser

feitas no momento da criagao:

name [array1

size |100
W save contents
~ raw as points

& polygon

- hBZIEr CUrve
% in new graph
~ In last graph

Cancel | oK |

Na tela do exemplo acima definimos os parametros de criagdo do array. Ele
deve ter um nome Unico e uma variavel $0 pode ser colocada no seu nome para
evitar o vazamento. Uma tabela é uma espécie de subpatch®®* contendo o seu
grafico. Se criassemos um objeto com nome de table minhatabela nele
encontrariamos um array chamado “minha tabela” dentro de seu proprio grafico. O
tamanho do array varia de acordo com a quantidade de elementos que vao ser
carregados nele. No caso de dois segundos de audio em 44.1 Khz sera preciso
alocar 88200% elementos. Um dado importante diz respeito ao botdo save contents.
Nao é recomendavel usar essa op¢ao se o0 array vai guardar um arquivo de audio, ja
que ele seria salvo como arquivo de texto. Os arrays também sao usados para
executar samples e exibir uma formas de onda de um sinal. Usando o objeto
tabwrite~ os sinais sdo gravados numa tabela. A cada bang recebido o objeto
comega a gravar o sinal de audio no array mostrando o grafico resultante quando

atinge o final.

% Ver tépico 1.3.6.
% Segundo o teorema de Nyquist/Shannon.
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arrayl
phasor- 448

[cLip~ -6.5 8.5

phasor~ 230
metro SO0

dac-| [tabwrite- ar'r'a:.rll

No exemplo acima temos um bang a cada meio segundo e a tabela mostra

continuamente a forma de onda produzida pelos osciladores e pelo objeto clip~.

Subpatches e abstragoes

Um subpatch é um patch residente num objeto. Para cria-lo digitamos num
objeto “pd + nome_do_subpatch”, ex: pd analogsynth. Se clicarmos nesse objeto a
sua janela se abre para programacgao. Ele pode ser usado para ganhar mais espago
na tela em projetos de maior complexidade e também para estruturar mais
claramente os setores de um patch. Partes de um patch que dizem respeito a
determinada tarefa podem ser agrupados num subpatch. A conexédo do subpatch é
feita de duas formas. Usando os objetos inlet~ e outlet~ (¢ possivel inserir varios
destes) ou os objetos sem fio send e return. Um subpatch pode ser comparado a
um modulo, um objeto com fungédo especifica que pode ser utilizado em varios

projetos diferentes.
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O exemplo acima € um objeto em que o metrénomo usa BPM em vez de

milissegundos, funcionando no subpatch pd BpM_Metronom.

Uma abstracdo funciona de maneira similar ao subpatch mas €& criado e
manipulado de forma diferente. Uma abstragao € um patch de PD independente que
pode ser invocado dentro de outro patch, desde que eles estejam no mesmo
diretério ou que a abstragao esteja na secao “path” nas configuragdes do PD. Uma
abstragdo chamada abs1.pd pode ser invocada criando o objeto abs1, que poderia
incluir um argumento abs1 9. No caso das abstragdes os elementos GUI podem
ficar visiveis mesmo quando elas estdo fechadas, bastando para isso configurar
suas propriedades para “Graph on Parent”. Outra diferenca importante € que quando
se edita uma abstracdo todas as suas instadncias sado afetadas, enquanto os
subpatches podem ser copiados e editados a vontade.

Existe uma infinidade de combinacdes possiveis para utilizarmos o PD e
caminhos diferentes para 0 mesmo objetivo. Recomendo o acompanhamento do

féorum do site oficial para aprofundamento no aplicativo.
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