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Resumo

Esse artigo € dividido em trés partes: na primeira sdo expostos elementos gerais de re-
flexdo acerca do fazer musical e da composi¢do na contemporaneidade, baseando-se nas
idéias sobre a mudanca de paradigma da musica contemporianea de Edson Zampronha e
nas reflexdes em relagdo ao desenvolvimento tecnoldgico enquanto extensdo do pensa-
mento humano de Marshal McLuhan. Na segunda parte sdo expostos exemplos ilustrati-
vos sobre o desenvolvimento histérico da musica interativa tanto no nivel da composicao
quanto no nivel da performance e idéias de composi¢do interativa de Todd Winkler. A ter-
ceira parte do artigo € destinada a apresentacdo de um exercicio interativo desenvolvido no

ambiente Max/MSP, no intuito de exemplificar uma ferramenta interativa.
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Abstract

This article is divided in three parts: in the first one are exposed general elements
about making music and contemporary composition, based on the Edson Zampronha’s i-
deas on the contemporary music paradigm changes and on the reflections in relation to the
technological development while extension of the human thought of Marshal McLuhan.
The second part include illustrative examples on the historical development of interactive
music, by the compositional and performance levels. There are displayed Todd Winkler’s
ideas of interactive composition. The third part of the article is destined to the presentati-
on of a developed interactive exercise in the Max/MSP environment, in the intention of e-

xemplify an interactive tool.
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L.Reflex6es acerca da percepc¢ao, performance e composicao que circunda a misica de

carater interativo

A performance musical tradicional traz um nivel de interagdo entre performer e obra
que se chama interpretacdo. Apesar do fato de nenhuma performance ser igual, podemos
identificar, nas interpretacOes, muitos maneirismos e idiossincrasias proprias dos estilos,
constituindo esteredtipos bem fundados. Zampronha (2000) descreve dois métodos de co-
mo trabalhar a escrita de obras que surgem sob a 6tica da percep¢do ao invés do reconhe-
cimento de esteredtipos, que sdo: a escrita como signo incompleto e a escrita como signo
saturado. Estas técnicas acabam exigindo uma maior presenga criativa do performer e um

maior nivel de interatividade entre performer e obra.

A interatividade na relagdo do ouvinte com a obra € mais complexa que a interativida-
de obtida do compositor com o meio e os materiais, e da obra com a sua performance. De-
pende de outros fatores como o meio pelo qual estd sendo transmitida a obra, a bagagem
cultural e o nivel de percep¢do cognitiva do ouvinte. Podemos falar da interatividade de
uma percepgao e/ou reconhecimento participativo ou da interatividade da obra com os pa-

rametros perceptuais do ouvinte.

A composicao baseada no trabalho e processo composicional, que dispensa o papel da
performance humana, como por exemplo, alguns casos da musica eletronica, acaba provo-
cando uma espécie de reversdo do interesse poético que procura emular o gestual da per-
formance humana. De acordo com Burt (1996), através da composi¢ao algoritmica o com-
positor pode estender a seu “gosto” musical, descobrindo sons e estruturas que ainda ndao
conhecia, sintetizando a estratégia do compositor no sentido de se expressar criando um
espaco de didlogo com a subjetividade de seu préprio gosto que é um sentimento nao-
passivo, que se diferencia da sensagao que € modo como nos relacionamos com os objetos
externos, sendo portanto, receptiva; ao contrario, o gosto nao é uma simples faculdade de
registro e andlise. Ele possui uma verdadeira virtude criadora, portanto ponto fundamental

de auto-andlise no trabalho composicional.

No sentido de aumentar o nivel de interatividade ao nivel composicional, através da
automacgao por algoritmos, podemos acrescentar elementos de performance ao sistema. Se-

gundo Roads (1996):

"N6s distinguimos dois niveis de interacdo: (1) interacdo relativamente leve com
um "ambiente composicional”, baseado em experiéncia de estidio, onde existe o
tempo para editar e retroceder se necessdrio; (2) intensa interacdo em tempo-real
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baseada em trabalhos com sistemas de performance de palco, onde a énfase estd no
controle de um processo musical em andamento e ndo existe tempo para edi¢do."

O ambiente de programagao Max se enquadra na segunda categoria por possibilitar in-
teracdo em tempo real em vdrios niveis, tanto na manipulagdo ou intervengdo na perfor-
mance quanto no nivel composicional. Cada software, por suas caracteristicas e especifici-

dades, vai conduzir em algum nivel, o pensamento composicional.
Indo radicalmente neste pensamento, podemos citar McLuhan (1964):

" Os efeitos da tecnologia ndo ocorrem aos niveis das opinides e dos conceitos: eles
se manifestam nas relagdes entre os sentidos e nas estruturas da percep¢iao, num
passo firme e sem qualquer resisténcia. O artista sério € a Unica pessoa capaz de en-
frentar, impune, a tecnologia, justamente porque ele ¢ um perito nas mudancas da
percepgdo.”

Esta colocag@o nos leva a um nivel de reflexdo em que colocamos em questao os mei-
os e métodos que utilizamos para nos expressar. Meios e métodos que sempre nos chegam

pré-configurados e em que a expressao se torna a transcendéncia do que € colocado.

II.Exemplos histéricos do desenvolvimento da interacio homem-maquina e estra-

tégias interativas através de técnicas de programacao

No sentido de disponibilizar elementos interativos ao musico, podemos trabalhar dire-

tamente na estrutura do programa a ser desenvolvido. Segundo Almeida (1997):

"Tornar um sistema interativo significa dar ao compositor diferentes niveis de a-
cesso, seja no nivel timbristico, no nivel de constru¢do de eventos sonoros, ou no
nivel macro, no planejamento da estratégia composicional. Sob este ponto de vista,
o sistema seria um tipo de assistente musical, cabendo ao compositor a tarefa de
formular o melhor possivel o problema a ser resolvido, e escolher o assistente
mais adequado. Um ambiente interativo de composicdo musical se assemelha a
uma caixa de ferramentas. A flexibilidade destas ferramentas permite aos composi-
tores o dominio dos processos composicionais”.

O problema estd em como fazer o computador responder aos impulsos que o musico
lhe manda. O histérico de pesquisa em musica computacional nos leva a peca Hornpipe de

Gordon Mumma de 1967. Segundo Nyman (1974):

“Hornpipe é uma composi¢do para Trompa solo modificada com console “ciberso-
nico”. O console € um tipo de computador analdgico que € usado pelo performer e
preso ao seu cinto (o que possibilita se ver muito claramente como os artefatos ele-
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tronicos podem ser literalmente uma extensio do performer e seu instrumento). A
Trompa em si é modificada com varias palhetas em vez do bocal convencional e
com chaves rearranjadas que permitem que o som seja ouvido de diferentes partes
do instrumento.”

Podemos analisar através deste pequeno trecho de um texto j4 relativamente antigo,
(em relacdo as possibilidades das novas tecnologias) que os impulsos que levaram a com-
posic@o desta peca sdo praticamente 0s mesmos que continuam a nos impulsionar a com-
por musica interativa, ou seja, criar um espaco de didlogo entre as estruturas acusticas e

eletronicas.

No seu livro "Composing Interactive Music - Techniques and Ideas Using Max",
Todd Winkler nos apresenta uma visao ampla sobre as possibilidades do ambiente MAX.

Segundo Winkler (1996):

"A multiplicidade de opg¢Oes disponiveis para a misica interativa deixa a arte de
compor mais dificil. As possibilidades técnicas sozinhas, podem ser irresistiveis:
sampleamento, sintese e processamento de sinal, estruturas lineares e nao-lineares,
algoritmos improvisacionais, performance improvisacional, partituras totalmente
notadas, resposta computacional seqiienciada, e assim por diante. Se trabalhando
sob uma perspectiva de "top-down ou bottom-up"' , o que é necessario é um forte
conceito estético ou guia que ird ajudar a definir o propdsito, a maneira, os limites,
e o campo de agdo do trabalho."

Muitos trabalhos interativos caminham no sentido da extensao fisica e virtual das pos-
sibilidades dos instrumentos tradicionais. E o caso da peca Mirror-Rite de Jonathan Impett
(1996), que é para "meta-trompete”, computador e live-electronics . A composi¢do ndo
possui notacdo nem gravagao, mas ela se forma como um complexo de estruturas baseadas
em regras, transformacdes e processos sobre a improvisagdo de um performer em tempo-

real. Segundo Impett (1996):

"O meta-trompete é um sistema interativo de integracdo instrumento-interface-
composi¢do. [...] Aspectos fisicos da performance inerente ao trompete sdo abstrai-
dos e estendidos para resultarem tanto em pardmetros de controle como em materi-
al composicional. O sistema tem um conhecimento de seu passado, estado presente
e, por andlise, aspectos da natureza de seu comportamento."

! top-down se refere a abordagem estratégica de programacio em que se comeca a escrever um programa a partir do seu
plano e funcdo geral enquanto que bottom-up se refere a uma abordagem em que escrevemos varios sub-programas que
podemos interligar para desenvolver um maior.
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O sistema desta peca se alimenta de dados provindos de sensores no palco, nas chaves
do trompete e dos sons emitidos pelo trompete. Estes dados sdo filtrados e processados em
diferentes niveis como a realiza¢do dindmica da forma da composi¢ao, parametros de sin-
tese e processamento e acionamento de samples. O performer tem acesso direto ao nivel
composicional, através do seu comportamento, manuseando dinamicamente a forma e o

carater.

Em relacdo a pecas que proponham a improvisacao e a¢des indeterminadas do compu-

tador, Winkler nos fala:

"Este tipo de trabalho tem uma grande amplitude de possibilidades. Na maioria dos
exemplos, um performer pode tocar qualquer coisa, € o computador ird responder
com algo que € inesperado e ndo repetivel, mas que, espera-se, tenha senso para o
performer e para o publico. Com total liberdade vem a possibilidade de se produzir
resultados selvagemente randomicos, cadticos e incompreensiveis. A sensibilidade
e habilidades do performer sao mais cruciais para o sucesso deste tipo de trabalho,
como também sdo as capacidades de resposta do software."

Independente da técnica ou da estratégia composicional utilizada, uma constante € de
que a técnica em si orienta ou conduz o processo criativo. Segundo Winkler (1996): "Elas
irdo inevitavelmente refletir os conceitos musicais e a estrutura ditada pela demanda da

composi¢do e a desejada qualidade de interacdo."

III.LExercicio de interacdo homem-maquina (Score-follower)

Este exercicio de trata de um Patch para MAX/MSP em que se tentou realizar um
score-follower que acompanhasse um instrumento actstico com o maximo de economia de
processamento. O caminho escolhido foi mapear a performance a partir de um microfone,
transformar estes dados (freqiiéncias) em dados MIDI e deixar na memodria do programa

uma seqiiéncia MIDI que sirva de "espelho" para o acompanhamento.

A busca pela interatividade com o performer foi a tonica do trabalho. Os dados da per-
formance podem ser mapeados para o acionamento de samples que estejam na memoria do
programa, controle de parametros de sintese ou processamento, ou manipulacdo do nivel

composicional.

A organizagdo deste patch pode ser dividida em quatro partes: escuta, transferéncia
dos dados da performance para dados MIDI, acompanhamento, acionamento de samples. A

parte da escuta foi resolvida com o uso do objeto fiddle~ , escrito por Miller Puckete
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(1999). Este objeto é um algoritmo que fornece alguns dados sobre o reconhecimento da
performance que estd na sua entrada de dudio, como pitch e amplitude. No caso, foi usado
apenas o reconhecimento de pitch, que € enderecado para o objeto midiformat, que trans-

forma um valor de pitch em dado MIDI.

Uma vez que o programa faz o reconhecimento de altura da performance e transforma
isso em dado MIDI, podemos enviar este dado para o objeto follow , que € um objeto em
que podemos sincronizar performances MIDI. Ou seja, o objeto tem uma seqiiéncia MIDI
na sua memoria e consegue acompanhar uma outra seqiiéncia que fica sendo mandada a ele
com base na parte gravada. A cada nota que € reconhecida, o objeto manda uma mensagem
que aciona um processo, que no caso € o playback de samples, e que poderia ser uma série
de acdes possibilitando diferentes niveis de interatividade, como, por exemplo, o aciona-
mento de estruturas sonoras baseadas no histérico do comportamento da performance, se-
quéncias randdmicas com pardmetros varidveis, processamentos variados do sinal de en-

trada, etc.

3 104 105 106]

fiddle~ 3584

patcher partitura |

Fig.1: patch para MAX que realiza acompanhamento interativo (Score — Follower)

Conclusao

O score—follower desenvolvido ainda é uma versao instdvel, ou seja, ainda ndo é uma
ferramenta com a qual podemos contar massivamente. Mas consiste de uma estrutura bési-

ca de um score—follower, pronto para desenvolvimento e implementagdo em composicoes.
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Os principais desenvolvimentos sdo o trabalho, direto no algoritmo do objeto fiddle~ , no
sentido de estabelecer diferencgas entre os timbres dos instrumentos, pois um dos maiores
problemas de leitura deste objeto é o fato dele reconhecer muitos componentes parciais de
cada timbre, enquanto que o interessante para um score—follower seria o reconhecimento
apenas do parcial fundamental de cada nota, sendo que para cada timbre ou espectro har-
monico diferente ele se comporta de maneira diferente. Outro passo € o de distribuir o pro-
cessamento, pois, neste caso, 0 mesmo programa reconhece as alturas e realiza o acompa-
nhamento acionando os samples. Se conseguirmos deslocar o reconhecimento para um
processador e o0 acionamento do acompanhamento para outro processador, podemos chegar
mais perto de uma situagdo estdvel. Poderemos também ampliar a 16gica deste patch, pois
podera ser incluido, por exemplo, a andlise de comportamento da performance de maneira

que o patch responda de maneiras diferentes de acordo com cada performance.

Para finalizar, podemos concluir que esse processo de pesquisa serve para o aprofun-
damento da busca por uma identidade artistica, através da ampliacdo de técnicas de pro-
gramacdo e da reflexdo ao redor do fazer musical contemporaneo e suas relacdes com as
novas tecnologias. Enquanto etapa de formacao artistica para um compositor, pode-se dizer
que esta pesquisa serviu para a ampliacdo do repertério gestual e idiomdtico através de

possibilidades de software e combinacao de linguagens.
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