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RESUMO

Esta pesquisa buscou investigar as conexodes entre a musica eletroacustica e as estéticas
contemporaneas, explorando as suas interse¢oes historicas, influéncias muatuas e impactos na
cria¢do musical por meio de técnicas de sintese sonora e processamento eletronico. O objetivo
foi o de compreender a relagio homem méquina nos processos da criagdo musical com énfase
no imaginario construido pela relagdo criativa entre musico e instrumento-maquina como
articulador e mediador entre tradicdo e contemporaneidade. O método envolveu um debate
bibliografico acerca da criacdo musical, investigando a imprevisibilidade do instrumento na
performance, a dificuldade da criagdo sonora no meio natural através da interferéncia humana,
previsibilidade do modus operandi no modo tradicional, conforto e aversdo as novas
possibilidade criativas, controle dos instrumentos contemporaneos e também os dilemas na
criacdo e performance musical coletiva. O método de investigagao foi feito com comparacao
da obra Red Bird de Trevor Wishart e também Lumiere Noire de Bernard Parmegiani e
cruzado com as composi¢cdes do autor. Os experimentos foram realizados no LaMuSA,
utilizando os sintetizadores modulares arp 2600, néutron e k2, da Behringer. A analise dos
resultados teve como objetivo, construir um panorama critico das intersegdes entre musica
eletroacustica e a relagdo nas estéticas contemporaneas, além de explorar os dilemas da
previsibilidade e controle na criacdo musical enriquecendo o debate tedrico e assim
oferecendo novas perspectivas praticas.

Palavras-chave: Musica eletroacustica; tecnologia; composicdo musical; estéticas

contemporaneas;



ABSTRACT

This research aimed to investigate the connections between electroacoustic music and
contemporary aesthetics, exploring their historical intersections, mutual influences, and
impacts on musical creation through techniques of sound synthesis and electronic processing.
The objective was to understand the human-machine relationship in musical creation
processes, with emphasis on the imaginary shaped by the creative interaction between
musician and machine-instrument as an articulator and mediator between tradition and
contemporaneity. The methodological approach involved a bibliographic discussion on
musical creation, examining the unpredictability of instruments in performance, the
challenges of sound creation in natural environments under human interference, the
predictability of traditional modus operandi, the comfort and resistance toward new creative
possibilities, the control of contemporary instruments, as well as the dilemmas in collective
musical creation and performance. The research method included a comparative analysis of
Trevor Wishart’s Red Bird and Bernard Parmegiani’s Lumiére Noire, intertwined with the
author’s own compositions. The experiments were conducted at LaMuSA, employing
modular synthesizers such as the ARP 2600, Neutron, and K2 by Behringer. The analysis of
the results aimed to construct a critical overview of the intersections between electroacoustic
music and its relations within contemporary aesthetics, while also exploring the dilemmas of
predictability and control in musical creation, thereby enriching theoretical debate and
offering new practical perspectives.

Keywords: Electroacoustic music; technology; musical composition; contemporary
aesthetics.
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GLOSSARIO

ADSR — Na mausica eletronica e actstica, ADSR é um acronimo de: Attack, Decay, Sustain,
Release. A sigla também ¢ valida, se usarmos os termos Ataque, Decaimento, Sustentacdo e
Repouso ou Relaxamento.

APARATOS TECNOLOGICOS — Equipamentos eletronicos, softwares e ferramentas
digitais para criar, gravar, manipular e reproduzir musica.

CIBERNETICO — A palavra "Cibernética" foi definida pela primeira vez por Norbert
Wiener, em seu livro “Cibernética” publicado em 1948 com o mesmo titulo, como o estudo
do controle e da comunicagdo no animal e na maquina. A palavra “Cibernético”, foi usada
em uma de minhas obras, “Apocalipse Cibernético”, apresentado nesta monografia.

DAW — E a sigla para Digital Audio Workstation, em portugués Estacdo de Trabalho de
Audio Digital.

DELAY - (gerador de eco ou em simples palavras: efeito sonoro utilizado na musica para
criar uma repeti¢ao do som original com um pequeno atraso. Esse efeito € criado por meio
de um dispositivo eletronico que armazena uma copia do som original e o reproduz
novamente em um intervalo de tempo determinado.

DRUNKEN RAMPAGE - (Utilitario ou modulo que serve para gerenciar sinais elétricos,
congelando-os e sequenciando os ou vice-versa).

ENVELOPE — O envelope ¢ utilizado para gerar controles finitos sobre parametros que
precisam estabelecer um inicio, meio e fim na variagdo do sinal. S3o comuns em
amplificadores de filtros.

ESPECTRO SONORO - Representacdo grafica da distribuicdo de energia sonora em
diferentes frequéncias que compdem um som.

FORMA DE ONDA — Escolher uma forma de onda ¢ o passo principal para moldar o som
de um oscilador. Cada tipo de forma de onda, seja ela senoidal, quadrada, triangular e dente
de serra, carrega em sua forma um conjunto distinto de harmonicos, definindo seu perfil
sonoro Unico.

GLIDE — E também conhecido como portamento, por ser um recurso que cria uma transi¢cao
suave de tom de uma nota para outra.

HIBRIDACAO — E a mistura de duas linguagens sociais nos limites de uma s6 elocugao,
um encontro, dentro da arena de uma eclocucdo, entre duas diferentes consciéncias
linguisticas, separadas uma da outra por uma época, por diferenciacdo social ou algum outro
fator.



HOLISTICO — E um adjetivo atribuido a quem procura entender os fendmenos e
acontecimentos de uma forma global. Também é um termo que nos convida a olhar para
além das partes, buscando compreender a complexidade e a interdependéncia dos sistemas,
e promovendo uma visdo mais completa e integrada da realidade.

IN — Entrada de sinal ou pode se referir a inclusdo de sons gravados e manipulados
eletronicamente, ou a instrumentagao eletronica combinada com elementos acusticos.

INTERFACE MIDI — Utilizada para controlar manualmente alguns parametros do
sintetizador, como por exemplo a entrada de notas, valores de controles, mudangas de patchs
ou presets, disparo de envelopes, e o que for mapeavel no instrumento.

LFO — (Oscilador de baixa frequéncia, sigla para "Low Frequency Oscillator” ¢ um gerador
de sinais de frequéncia geralmente abaixo de 20 Hz). O sinal produzido pelo LFO ¢ utilizado
para modular o sinal de dudio, criando variagdes ciclicas sobre parametros como afinacao,
intensidade (volume) e frequéncia de corte de um filtro de audio. E um recurso disponivel
na maioria dos sintetizadores.

LOOP — E uma palavra de origem inglesa, que significa 'lago', 'aro', 'anel' , 'circuito' ou
'sequéncia’ e, segundo o contexto, pode referir-se a: Loop (programacgao), uma repeticao
dentro de um programa.

MIDI — E a abreviagdo de Musical Instrument Digital Interface. E uma linguagem que
permite que computadores, instrumentos musicais € outros hardwares se comuniquem. O
protocolo MIDI inclui a interface, a linguagem na qual os dados MIDI sdo transmitidos ¢ as
conexdes necessarias para se comunicar entre hardwares.

MODULADOR - Programa parametros como tom, volume e timbre usando osciladores de
baixa frequéncia (LFOs), envelopes adicionais e rodas de modulagao.

MUSICA CONCRETA — E um tipo de miisica eletronica produzida a partir de edigdo de
audio unida a fragmentos de sons naturais e/ou industriais (como de baldes ou de serras
elétricas, por exemplo). A musica concreta engloba todos os processos que incluam a jungao
de partes completas ou fragmentos de sons ("/es objects sonores") e que podem ser sons do
ambiente e de todo tipo de ruidos até os instrumentos musicais.

MUSICA CONTEMPORANEA — E um termo amplo e abrangente que se refere a musica
criada e produzida na atualidade. Ela abrange uma variedade de géneros e estilos musicais
que refletem as tendéncias e influéncias da cultura contemporanea.

MUSICA ELETROACUSTICA — Género musical em que se utilizam meios eletronicos
para criar determinadas sonoridades e também manipular e modificar os sons naturais.

NOISE - (Noise-Ferramenta para geracdo de ruido, branco, marrom, azul, rosa, e dentre
outros).



OTC - (Controladores: over-the-counter, ou seja, negociadores de prioridades de sinais
elétricos ou sonoros).

OUT — Pode ser um momento de transi¢do, onde sons e texturas se dissolvem ou sio
substituidos por outros, levando a uma sensagdo de conclusdo. Também pode ser
caraterizado como dispositivo de saida de sinal para as caixas.

PATCH — E um preset de audio para seu teclado, sintetizador, DAW, drum pad ou até amps
de guitarras ou pedais.

PLUGIN — Extensdo de programa ou aplicativo. E um software que adiciona ou aprimora
funcionalidades a uma estacdo de trabalho de 4udio digital (DAW), como a emulacio de
sons de instrumentos, efeitos de audio ou outros recursos.

ROMPLER - Instrumento musical eletronico que reproduz sons pré-gravados, armazenados
em memoria ROM (Read-Only Memory).

SAMPLE — Amostras de dudio gravadas por aparelhos tecnoldgicos. Essas amostras podem
ser trechos de sons, instrumentos, vozes ou qualquer outro 4audio, que podem ser
manipulados e combinados para criar novas musicas ou sons.

SAMPLER - E um equipamento ou software que permite gravar, armazenar e reproduzir
amostras de audio (samples).

SCOPE — (Ferramenta que serve para mostrar de forma grafica, o comportamento das ondas
sonoras ou qualquer comportamento ruidoso ligado a ele).

SEQUENCIADOR - Gera um sinal de modulacdo com valores fixos em sequéncia,
geralmente ¢ usado para criar padroes repetitivos e de controle preciso, como no caso de
sequéncias melddicas, harmonicas, ritmicas ou de variagdes timbristicas.

SINTETIZADOR - Dispositivo que cria sons musicais por meios elétricos e eletronicos e
os apresenta por meio de amplificadores e caixas de som.

STANDALONE — E um software que nio precisa de outros programas para funcionar, como

um interpretador, e pode ser executado diretamente.

TEXTURA SONORA - Refere-se a maneira como diferentes camadas sonoras sio
combinadas em uma composi¢ao, criando uma sensagao de profundidade e riqueza sonora.

TEXTURE SYNTHESIZER - (gerador de texturas sonoras através da recepcao dos sinais
elétricos).

TIMBRE — Caracteristica sonora que nos permite distinguir sons da mesma frequéncia que
foram produzidos por fontes sonoras diferentes, que também nos permite diferencid-las.



VCA - (Voltage Controlled Amplification, em outras palavras, a compressdo ocorre com
um amplificador eletrdnico que varia seu ganho dependendo de uma tensdo de voltagem).

VCA MIX - (Agrupamento de controle remoto dos faders dos canais definidos para ele).

VCF - (Um filtro controlado por tensdo (Voltage Controlled Filter - VCF) é um filtro cujas
caracteristicas operacionais (principalmente a frequéncia de corte), podem ser controladas
por meio de um controle da tensdo aplicada aos terminais de entrada.

VCO - (Oscilador controlado por tensdo que ¢ um oscilador em que um sinal de entrada
definido controla a frequéncia de saida). Produz sinal continuamente e cada funcao de onda
produz um tipo de série harmonica.

WT VCO — (Utilitario que serve para modular sons em formato .wav e transforma-los através
de seus efeitos).
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INTRODUCAO

A presente dissertacdo investiga as conexdes entre a musica eletroactstica e as
estéticas contemporaneas, explorando as suas intersecdes histdricas, influéncias mutuas e
impactos na criagdo musical por meio de técnicas de sintese sonora e processamento
eletronico.

A musica eletroacustica surge num contexto de transformacdes tecnologicas e neste
novo cenario, a tecnologia passou a participar ativamente da criagdo musical, as maquinas
se tornaram instrumentos criativos, € com os computadores e a internet, derrubaram as
fronteiras entre géneros musicais e assim vemos ela como fruto tanto de novas tecnologias,
quanto de novas formas de pensar a arte sonora, pois a eletroacustica nao se limita apenas a
musica eletronica tradicional, mas abrange um espectro mais amplo de praticas musicais que
exploram a interse¢do entre sons acusticos e eletronicos. A tecnologia desempenha um papel
crucial na criacao de novas ideias composicionais € na transformacao da paisagem musical
contemporanea, Indicando que essas novas ideias e abordagens influenciam a maneira como
a musica ¢ produzida, distribuida e consumida na atualidade, moldando a paisagem musical
presente, sugerindo que a tecnologia ¢ uma forga importante na evolucdo da musica
contemporanea, permitindo a exploracao de novos territérios musicais ¢ desafiando as
fronteiras tradicionais dos géneros musicais.

Assim, este estudo emerge da necessidade de compreender em como os avangos
técnicos, em especial apds a revolugdo industrial e, mais recentemente, com o advento da
era digital e também as tecnologias do contexto pds revolugdo digital, influenciaram os
modos de criagdao musical, alterando as praticas composicionais e performaticas, assim como
os modos de escuta e a sua relagdo com o objeto sonoro.

O objetivo desta dissertacdo, busca a necessidade de compreender a relagdo homem
maquina nos processos da criagdo musical com énfase no imaginario construido pela relagao
criativa entre musico e instrumento-maquina como articulador e mediador entre tradigdo e
contemporaneidade.

O método qualitativo desta pesquisa, prioriza e valoriza mais os processos de
desenvolvimento criativos de ocorréncias simultaneas e improvisadas, conforme os autores:
“A cartografia como método de pesquisa ¢ o tracado desse plano da experiéncia,
acompanhando os efeitos (sobre o objeto, o pesquisador e a produgdo do conhecimento) do

proprio percurso da investigacdo.” (Passos/Kastrup/Escossia, pag.17/18). Assim este
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método! envolve um debate bibliografico acerca da criacio musical, investigando a
imprevisibilidade do instrumento na performance, dificuldade da criagdo sonora no meio
natural através da interferéncia humana, previsibilidade do modus operandi no modo
tradicional, conforto e aversdao as novas possibilidade criativas, controle dos instrumentos
contemporaneos e também os dilemas na criagdo e performance musical coletiva.

O modo investigativo ¢ feito através da comparagdo da obra, Red Bird de Trevor
Wishart e também Lumiere Noire de Bernard Parmegiani e cruzado com as composigdes do
autor. Os testes apresentados nesta dissertagdo, foram realizados através de experimentos
realizados no LaMuSA, utilizando os sintetizadores modulares arp 2600, néutron e k2, da
Behringer.

A analise dos resultados tem como objetivo, construir um panorama critico das
intersecOes entre musica eletroacustica e a relacdo nas estéticas contemporaneas, além de
explorar os dilemas da previsibilidade e controle na criagdo musical enriquecendo o debate
tedrico e assim oferecendo novas perspectivas praticas.

A abordagem estética imposta nesta pesquisa, envolve ainda o conceito de escuta
reduzida, desenvolvido por Pierre Schaeffer, e sua atualizagdo diante das demandas

contemporaneas de hibridismo, interatividade, criatividade e performance musical.

ESTE TRABALHO DISSERTATIVO ESTA DIVIDO EM 6 CAPITULOS:

1. Definicio do termo eletroacustica: Trata a questdo da eletroactstica como
tecnologia eletronica para criagdo, manipulagdo e reproducdo dos sons. Ressalta que
na musica eletroacustica, a maquina deixa de ser apenas um meio de reproducao
sonora e se transforma em possibilidade criativa com grande capacidade passando a
atuar como instrumento criativo. Também fala da relagao entre musica eletroactstica
e musica contemporinea, mostrando as interse¢does e ligagdes de ambas para a

producdo musical.

2. A eletroacustica pds revolucdo digital: Trata da questdo do desenvolvimento

técnico para a producdo musical e também enfatiza cronologicamente que nos anos

' O enfoque qualitativo utiliza a coleta de dados sem medigdo numérica para descobrir ou aprimorar perguntas
ou dados de pesquisa no processo de interpretagdo, e tem como base a quantificagdo e qualificagdo, em tese,
este modo delimita a informagao. (SAMPIERI, COLLADO e LUCIO, 2013).
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de 1950, com as técnicas de grava¢do com fita e também no século .XXI, com as
novas tecnologias de producao musical (sintetizadores, computadores, programas de
audio e de edicdo musical), ambas influenciaram e influenciam significativamente a
musica contempordnea, trazendo novos conceitos e transformagdes e formas
criativas. Em seu subcapitulo, traz a questdo da musica eletroacustica e

contemporanea como hibrida¢ao cultural.

A técnica como inven¢io de modelos: Enfatiza que as tecnologias estdo sempre se
adaptando e evoluindo para atender as demandas em constante mudanga na
sociedade, impulsionadas pelo progresso cientifico, pelas necessidades dos usuarios
e pelo contexto cultural, e que essas mutagdes e transformagdes tém um impacto
profundo em véarias areas, incluindo na musica, onde novas tecnologias
frequentemente abrem novas possibilidades criativas e transformam a maneira como
0s musicos criam, gravam e compartilham sua musica. Segundo Gohn (2009),
vivemos em um mundo com muitas transformagoes tecnoldgicas que expandem o
conhecimento para o uso pratico, ele observa que as mudangas no mundo
contemporaneo, impulsionadas por tecnologias, exigem que o conhecimento nao s
seja gerado, mas também colocado em préatica rapidamente, com énfase na utilidade
e na integragdo do novo conhecimento, também o autor trata a questao de evoluirmos
em busca de aperfeicoarmos as nossas praticas criativas, pois o mundo esta em
mudanga constante. Também sdo tratadas a questdo das conexdes entre musica
eletroactstica e musica contemporanea, técnicas compositivas da musica
eletroactstica, o imaginario homem-maquina no processo criativo, o impacto

humano no desenvolvimento técnico, e tecnoimaginagdo e processo criativo.

Resultados: triangulacdo analises-experimentos: Neste capitulo s3o tratadas as
questdes das comparagdes de obras em um cruzamento com as idéias compositivas
das praticas de conjunto e solo, em estudio musical. Traz também a questdo dos
detalhamentos de materiais e métodos com o uso dos sintetizadores (arp2600, K2 e
Neutron), do plano de desenvolvimento das composi¢des em tempo real, sele¢dao dos

materiais, € dos didrios composicionais.
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5. Obras resultantes das praticas composicionais: Estdo parte das obras criadas
através das praticas em conjunto e solo, também encontra-se as formas criativas,
modos e técnicas usadas para compor as pecas € as experiéncias investigativas com
a questdo da imprevisibilidade do instrumento na performance, a dificuldade da
cria¢do sonora no meio natural através da interferéncia humana, previsibilidade do
modus operandi no modo tradicional, conforto e aversdo as novas possibilidade
criativas, controle dos instrumentos contemporaneos € também os dilemas na criagao

e performance musical coletivaZ.

6. Consideracoes finais: Fala sobre os resultados alcancados através das praticas
composicionais, sobre os experimentos feitos em laboratorio, cruzamentos de obras,
resultados das experiéncias ao usar ferramentas fisicas (sintetizadores) e virtuais (vst)

e também criticas e idéias para o desenvolvimento composicional criativo.

Esta pesquisa destaca a relevancia da tecnologia na evolugao da musica, ressaltando
como os avangos tecnologicos t€ém moldado tanto a musica eletroacustica quanto a musica
contemporanea ¢ também a relacdo do homem com os aparatos tecnoldgicos nas praticas
composicionais contemporaneas.

Dessa forma, esta dissertacdo contribui para o debate acerca do papel da técnica na
criacdo musical contemporanea, instigando-nos a uma reflexao sobre a sensibilidade musical
diante das transformag¢des nos modos de producao sonora e também as suas implicacdes no
imaginario do musico-criador- performer. O estudo visa, assim, oferecer novos olhares sobre
a pratica eletroactstica como um campo de experimentagdo estética e¢ filosofica, em

constante didlogo entre o passado, o presente e o futuro da arte sonora.

2 Obs: Nos anexos 1 até o 5 ( paginas 119 até a 124), encontram-se mais produgdes musicais e projetos que
foram usados na investigagdo pratica.
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1 DEFINICAO DO TERMO ELETROACUSTICA

Consideramos a musica eletroactistica como um universo criativo e tecnologico
estreitamente alinhado com as invengdes tecnologicas pos revolucao industrial, mas também
com os impulsos criativos e demandas, em termos estéticos ¢ mercadologicos, que as
invencgdes tecnologicas proporcionaram ao musico do século XX e XXI e, na esteira dessas
revolugdes, a ideia de armazenamento e distribui¢ao de informacao como se fossem objetos.

As invengdes tecnologicas, sobretudo apos a revolugdo industrial do séc. XIX e XX,
trouxeram transformacdes profundas na maneira em que produzimos, armazenamos €
reproduzimos linguagem através dos sons, imagens e palavras no cotidiano de forma tao
natural como se fosse parte de nos. Este cenario € diretamente ligado ao universo da musica
eletroacustica, que surgiu e se desenvolveu nesse mesmo contexto historico de intensificagao

tecnologica.

De dois séculos para ca (poés-revolugdo industrial), as invengdes de maquinas
capazes de produzir, armazenar e difundir linguagens (a fotografia, o cinema, os
meios de impressdo grafica, o radio, a TV, as fitas magnéticas etc.) povoaram
nosso cotidiano com mensagens e informagdes que nos espreitam e nos esperam
Para termos uma idéia das transmutagdes que estdo se operando no mundo da
linguagem, basta lembrar que, ao simples apertar de botdes, imagens, sons,
palavras (a novela das 8, um jogo de futebol, um debate politico...) invadem nossa
casa e a ela chegam mais ou menos do mesmo modo que chegam a agua, o gas ou
a luz. (Santaella, 1983, p.12)

Nesse sentido, a musica eletroacustica se inscreve no mesmo horizonte historico
descrito por Santaella, onde a mediagdo técnica ndo apenas transforma os modos de
circulacdo das linguagens, mas também passa a constituir a propria experiéncia estética.
Assim como a televisdo ou o radio trazem imagens e sons “ao apertar de botdes”, na musica
eletroacustica, a maquina deixa de ser apenas um meio de reprodugdo sonora, transforma-se
em possibilidade com grande capacidade passando a atuar como instrumento criativo,
possibilitando ndo apenas a captura e difusio do som, mas também sua sintese e
manipulag¢do. Assim como o radio, a televisdo ou o cinema, os sintetizadores, gravadores e
processadores digitais inserem o som em um circuito de produgdo e circulagdo que
transcende o espago fisico do musico e do instrumento tradicional, moldando-o e também
imitando-o.

A internet ¢ as redes sociais facilitaram ainda mais o acesso a criagdo musical,
permitindo que artistas de diferentes estilos e backgrounds colaborassem e compartilhassem

ideias de forma mais facil do que nunca, assim através desta revolucdo digital e pela
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proliferacdo de novas tecnologias de produ¢do musical, também levou a uma hibridizag¢ao
de estilos e uma ampla gama de experimentagdes sonoras, onde os limites entre musica
eletroacustica e musica contemporanea tornaram-se cada vez mais difusos.

Conforme (Da Silva, 2021), esses momentos de convergéncia e divergéncia na
musica eletroacustica e também na musica contemporanea, refletem as interagdes dindmicas
e em constante evolugdo entre esses dois universos ao longo do tempo, demonstrando como
continuam a influenciar e inspirar um ao outro. A multimidia, trouxe consigo inimeros
impactos a criagdo musical para o nosso cotidiano, pois através da mesma, temos
informacgodes a nosso dispor a todo 0 momento, assim ela também se faz presente seja pelo
uso de equipamentos tecnoldgicos ou por meio de projetos de criagdo envolvendo a
tecnologia aliada a musica em seu processo criativo.

A partir da década de 1980, por exemplo, a musica eletroacustica aproxima o
compositor da informatica e computacdo e através dos computadores estabelece outras

formas de interagao:

O computador pessoal como ferramenta de se fazer musica recoloca dentro da
pratica eletroacustica o que sempre pareceu fazer parte da esséncia da propria
musica: a interagdo entre os agentes que a produzem. S6 que agora essa interacao
ndo se da apenas entre os musicos, mas entre os musicos e uma grande variedade
de aparelhos. Interagdo torna-se um dos pontos-chave da producdo eletroacustica
desse periodo que se estabeleceu a partir dos anos de 1980. (Iazzetta, 2005, p. 4).

Os computadores sdo uma tecnologia desenvolvida fora do contexto da pratica
musical e foram introduzidos na musica devido a intrinseca generalidade de aplicagdes que
um sistema de processamento de logica formal apresenta. Eles sdo funcionais para tudo o
que possa ser representado numericamente ou digitalmente.

Para entender o significado da musica eletroacustica, falaremos a principio do termo
“eletroactistica” na visdo de Trevor Wishart e depois buscaremos o sentido da musica
concreta® em sua concepgdo histérica na visdo de Pierre Schaeffer e Pierre Henry.

O termo “eletroacustica” refere-se a musica que utiliza tecnologia eletronica para a
criacdo, manipulacdo e reprodugdo de sons, pois segundo Wishart funciona como em um

jogo de entendimento:

3A musica concreta surgiu na Franga e foi liderada pelo compositor e engenheiro actstico Pierre Schaeffer
(1910 - 1995) e seu colaborador, Pierre Henry (1927 - 2017). Seus recursos sonoros sdo extraidos de elementos
preexistentes, sons do dia-a-dia, como de maquinas, vozes humanas, ruidos de animais e outros sons de origens
naturais, e posteriormente manipulados. (CORREA, 2012, p. 2).
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No mundo fisico real nds somos capazes de dizer claramente que um som de uma
barra metalica caindo no cho nio é um enunciado, enquanto um som produzido
por um ser é. No espacgo virtual dos alto-falantes esse tipo de distingdo se torna
dificil de ser feita. Um objeto sonoro criado artificialmente pode ser articulado de
tal maneira que nos apreendemos pistas de um enunciado ou nao. Nés brincamos
com essa interpretacao da paisagem. Esse aspecto do meio eletroactstico é outra
caracteristica contribuindo para a sua potencial qualidade onirica, a criagdo de um
universo artificial nos quais nossas pressuposigoes sdao colocadas em
questionamento ¢ onde nds somos trazidos a ver o mundo de uma perspectiva
inteiramente diferente. (Wishart, 1994, p. 262).

Assim, vemos que em sua linha de pensamento, a eletroacustica ndo se limita apenas
a musica eletronica tradicional, mas abrange um espectro mais amplo de praticas musicais
que exploram a intersecdo entre sons acusticos e eletronicos. Em tese, a musica
eletroacustica, segundo a concepgao de Trevor Wishart, € o envolvimento do uso criativo
da tecnologia eletronica e digital para manipular sons gravados e explorar novas texturas,
timbres e formas musicais. Através destes procedimentos, ele também busca expandir os
limites da musica por meio de experimentagdo sonora e uso inventivo da tecnologia. Assim,
Wishart estd interessado na relagdo entre som, ambiente sonoro e significado, explorando
como os sons podem evocar emogdes, narrativas € imagens na mente do ouvinte. Ele mostra
uma relagdo interessante neste jogo mimético quando se pensa também o termo paisagem

sonora na musica eletroacustica:

Se o termo deve ter algum significado na musica eletroacustica, devemos defini-
lo como a fonte da qual imaginamos os sons provirem. Assim, quando estamos
sentados na sala de concertos ouvindo a sinfonia de Beethoven, a paisagem dos
sons € a orquestra. Quando estamos sentados na nossa sala de estar ouvindo uma
gravacdo da sinfonia de Beethoven, a paisagem dos sons continua a ser a orquestra.
O alto-falante, na verdade, nos permitiu criar um espago acustico virtual no qual
podemos projetar uma imagem de qualquer espago acustico real existente, como
o da sala de concertos ou, por exemplo, no caso de uma gravacdo de vida
selvagem, o de uma floresta a noite. (Wishart, 1994, p. 99).

A existéncia deste espago acustico virtual, no entanto, nos apresenta novas
possibilidades criativas. O espago aclstico que representamos nao precisa ser real e, de fato,
podemos brincar com a percepgao do ouvinte sobre a paisagem. (Wishart, 1994, p. 99).

A musica concreta, foi desenvolvida por Pierre Schaeffer e Pierre Henry na década
de 1940 na Franca. Eles utilizavam gravagdes de sons do mundo acustico, manipuladas e
organizadas para criar composig¢des musicais. Para o autor, a musica concreta tinha como
proposta “recolher o concreto sonoro, de onde quer que proviesse, e de abstrair-lhe os valores

musicais que contivesse em poténcia” (Schaeffer, 1993, p. 33).
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Schaeffer através da transformac¢ao do som em poténcia, tinha como fundamento a
no¢do de objetos sonoros, que seria alcangada por meio da escuta reduzida ao buscar os
valores musicais através da andlise dos dados obtidos. A ideia central era explorar os sons
em sua forma mais bdasica e crua, desvinculando-os de suas origens e contextos originais,
para descobrir as qualidades musicais intrinsecas que eles possuiam. Esse processo envolvia
uma escuta cuidadosa e focada (escuta reduzida), permitindo que os sons fossem apreciados
e compreendidos em um outro nivel de abstracao.

O conceito da escuta reduzida pode ser aplicado para destacar como a musica
eletroacustica, assim como a musica contemporanea, podem se beneficiar da manipulacao e
exploracdo de objetos sonoros. Ao investigar como diferentes tipos de sons sdo coletados,
transformados e organizados na criacdo musical, podemos demonstrar como essas praticas
refletem os principios fundamentais da musica concreta de Schaeffer, partiriamos no
principio do entendimento sonoro, onde ele busca bases na propria infancia como um
desbravador do som.

“Ao meu redor havia pilhas de discos, onde fragmentos dessa matéria decomposta
eram inscritos, reduzidos e ampliados, desossados, invertidos, explodidos,
pulverizados. Eu era como uma crianga que tirou o som do urso, arrancou os olhos
da boneca e desmontou o trem mecanico. Tive de admitir para mim mesmo que
acabara de inventar técnicas extraordinarias de destruicdo, mas que todas as
tentativas de sintese estavam falhando. Por outro lado, surgiram contradi¢des
impiedosas a cada momento das minhas ac¢des. Os objetos sonoros proliferaram,
mas a sua multiplicacdo insensata ndo trouxe qualquer enriquecimento, pelo
menos no sentido em que os musicos os entendem: a ideia musical, ou a sombra
de uma ideia que permaneceu ao longo das suas contorgdes inalteradas, e apenas
em tantas formas. pela mesma ideia! Estas varia¢cdes em si eram contraditérias,
demasiado musicais e insuficientes, demasiado porque persistia a banalidade da

escrita inicial, ndo suficientemente porque a maior parte destes objetos sonoros
eram cruéis, ofensivos ao ouvido”. (Schaeffer, 2012, p. 31).

Neste pensamento, Schaeffer descreve a sua experiéncia inicial com a musica
concreta e as técnicas de manipulagdo de som que ele desenvolveu e também compara sua
abordagem ao desmontar brinquedos, tirando suas partes e reconstruindo-as de novas
maneiras. No entanto, ele reconhece que, apesar de suas experimentacdes e da multiplicacao
dos “objetos sonoros”, podemos entender que o autor sugere uma busca por novas
abordagens e técnicas para criar musica, reconhecendo os desafios e limitagdes encontrados
Nno Processo.

Considerando o pensamento de Schaeffer a respeito da musica concreta, percebe-se
que a musica eletroacustica também dispde de um conjunto distinto de conhecimentos, nos

quais técnicas provenientes de outras linguagens podem contribuir para enriquecer os
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processos. Como observado por Schaeffer (1992), ao abordar a aplicagcdo dos saberes da
musica tradicional em relagdo a outras linguagens assim como ele explica:
Nao hd nada de permanente ou perfeito nesta pratica ou teoria,
naturalmente, a musica da idade média ou da china ndo pode ser avaliada
pelas regras da teoria classica. A vastiddo cultural historica e geografica
que caracterizou 0 nosso tempo nos tornou muito conscientes da falacia de

controlar o temperamento de todas as filosofias musicais pelo mesmo
diapasdo. (Schaeffer, 1992, p. 110).

Podemos entender que ele ressalta a diversidade e evolugdao da musica ao longo do
tempo e em diferentes culturas, destacando que cada contexto musical deve ser
compreendido em seus proprios termos, sem a imposi¢ao de um conjunto uniforme de
critérios.

Saber utilizar as ferramentas da area em que se trabalha, que na questdo do fazer
musical, Couto (2014), enfatiza que durante muito tempo se instituiu um determinado padrao

estético como norteador da pratica musical, e como referéncia de qualidade.

Ganhamos dominio de habilidades que permitem registrar detalhadamente a
linguagem musical que se cria, o conhecimento sobre o funcionamento de certos
sistemas musicais, técnicas que permitem um alto nivel de execugdo instrumental,
conhecimento sobre uma parte da historia da musica. Por outro lado, perdemos
outras habilidades também importantes, imprescindiveis para realizagdo musical
no contexto em que elas existem. (Couto, 2014, p. 249)

O autor aborda uma tensao entre a especializacao técnica e a perda de aspectos mais
humanos e subjetivos da musica, sugerindo que a linguagem musical e o dominio técnico,
apesar de suas vantagens, em tese ndo devem substituir as capacidades mais sensiveis e
empaticas que sao vitais para a interpretacdo ¢ execucao musical.

A habilidade técnica ¢ conseguida por meio de muita pratica e comprometimento,
remetendo-nos ao aprendizado ¢ também ao vinculo entre a técnica ¢ a experiéncia. No
campo da musica eletroacustica, esse principio se revela de maneira ainda mais evidente,
através do dominio das ferramentas de gravacao, sintese e manipulagdo sonora, pois ndo se
limita somente ao conhecimento tedrico, mas exige uma pratica continuada de exploragdo e
experimentacao.

A técnica, entendida como operagdo paradigmatica da individuagdo psicossocial,
¢ definida mais uma vez em fun¢@o das relagcdes do atual com o virtual. Os
esquemas, operagdes ou formas técnicas, sdo atualizagdes do sistema de
virtualidades, e enquanto tal sdo passivas, tornando-se ativas somente em suas
relagdes com o virtual, com o meio associado, através do jogo de causalidade
reciproca. (Escossia, 2010, p. 20).
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Segundo Escossia, a técnica ¢ adquirida pela interagdo com os objetos de criagdo pelo
proprio homem, seja material ou virtual. As tecnologias através deste jogo simbidtico, molda
o0 homem como ser técnico, possibilitando assim desenvolver sua criatividade. As invengdes
tecnologicas através de seu uso, possibilitou o nosso aprendizado e desenvolvimento técnico.

Junto com a técnica de reproduzir sons através de aparelhos aciismaticos, a musica
eletroacustica nasceu dentro desse contexto historico tecnoldgico, pois até entdo, as
maquinas serviam apenas para reproduzir sons. Na musica eletroacustica, a maquina virou
instrumento criativo ela ndo s6 reproduz sons, mas cria, manipula e transforma esses sons.

A musica eletroacustica surge num contexto de transformacdes tecnologicas, pois a
tecnologia passou a participar ativamente da criacdo musical, as maquinas se tornaram
instrumentos criativos, € com os computadores e a internet, derrubaram as fronteiras entre
géneros musicais € assim vemos ela como fruto tanto de novas tecnologias, quanto de novas

formas de pensar a arte sonora.
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1. A RELACAO ENTRE MUSICA ELETROACUSTICA E MUSICA
CONTEMPORANEA

Ao longo das décadas, a musica contemporanea tem incorporado cada vez mais
elementos e técnicas da musica eletroactstica através do uso de sintetizadores®, samplers,
romplers, processadores de dudio e outros dispositivos eletronicos para criar sons e texturas
em uma ampla variedade de géneros musicais, desde o pop, o rock, o hip-hop.

O termo musica contemporanea ¢ amplo e abrangente e se refere a musica criada e
produzida na atualidade e abrange uma variedade de gé€neros e estilos musicais que refletem
as tendéncias e influéncias da cultura contemporanea. A musica contemporinea incorpora
elementos inovadores, experimentais e reflete os gostos e a estética da sociedade atual.
(Pontes, 2023).

Segundo esta analise, percebemos nitidamente que através desta ligacdo da musica
eletroactistica com o universo da musica contemporanea, vemos que tal jun¢io e hibridagdo®,
nos oferece novas possibilidades criativas e também experiéncias auditivas inovadoras e

assim podemos citar em forma de topicos alguns exemplos beneficiadores desta jungao:

a) Na forma criativa: Com a colaboragdo entre os dois géneros promove-se a
inovagdo € a experimentacdo na composicado musical, levando a novas
abordagens e estilos sonoros.

b) No uso das técnicas: Promovendo a troca de técnicas e tecnologias entre
musicos de diferentes campos, amplia o arsenal de ferramentas disponiveis
para a criagao musical, permitindo uma maior diversidade de sonoridades.

¢) No ambito cultural: Através da fusdo de elementos culturais de diferentes
tradicdes musicais, enriquece-se a paisagem sonora global, promovendo a
diversidade e o intercdmbio cultural.

d) Na sociedade e também na economia: Através da populariza¢do de géneros

hibridos que combinam elementos da musica contemporanea e eletroacustica

4 Sintetizador ¢ um “dispositivo eletrdnico que cria sons musicais por meios eletrdnicos e os apresenta por
meio de amplificadores [caixas de som]”. (HORTA, 1985, p. 358)

5 E a mistura de duas linguagens sociais nos limites de uma s elocugdo, um encontro, dentro da arena de uma
elocucdo, entre duas diferentes consciéncias linguisticas, separadas uma da outra por uma época, por
diferenciacdo social ou algum outro fator. (BAKHTIN 1981, p. 358 apud RIOS 2010, p. 5).
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podemos ter impactos na industria da musica, influenciando padrdes de

consumo, comportamento do publico e modelos de negocios na era digital.

Como a musica eletroacustica influenciou ou foi influenciada pela musica
contemporanea ao longo do tempo em toda existéncia? Existem momentos especificos e
pertinentes de convergéncia ou divergéncia entre esses dois universos no séc. XXI? E os
recursos eletroacusticos neste universo, como eles tem sido aproveitado e como ainda sao
usados mutuamente? Zuben fala que a arte de se fazer musica no ocidente, sempre esteve

associada a tecnologia:

[...] ndo € correta a ideia de que a tecnologia so esteve proxima da musica a partir
do dinamismo e velocidade do século XX. Como vimos, muitas foram as
conquistas tecnologicas que permitiram o desenvolvimento da produgdo musical
até¢ os dias de hoje. Muito embora apenas o presente nos dé a impressdo de
modernidade e complexidade, a arte de se fazer musica no Ocidente sempre esteve
associada a tecnologia. Mas, mesmo assim, ndo podemos deixar de afirmar que as
grandes transformagdes e avancgos cientificos do século XX foram fundamentais
para uma maior aproximagao entre a ideia de tecnologia e a musica (Zuben, 2004,

p. 10)

Com o do desenvolvimento das tecnologias de criacdo e reproducdo em massa,
observamos muitas formas colaborativas que podem ser vistas em varias dimensdes, pois

através destas possibilidades podemos entender que

[...] é possivel encontrar na musica eletroacustica um consideravel poder de
comunicagio social e intercultural, ainda mais levando em conta o quanto a nossa
sociedade atual esta conectada a ela. Pode nos passar despercebido, mas os sons
eletroactisticos estdo presentes no nosso dia a dia ha muito tempo, de varias
maneiras diferentes. (Santos, 2022, p. 31)

Santos (2022), enfatiza o poder de conectar diferentes pessoas e culturas e que a
musica eletroacustica, que utiliza sons eletronicos e aclsticos manipulados ou criados com
ajuda de tecnologias, ¢ apresentada constantemente na sociedade moderna, mesmo quando
ndo a percebemos conscientemente, pois ela ja estd incorporada em nosso cotidiano por meio
de dispositivos e contextos variados, desde sons gerados por aparelhos eletronicos até
produgdes musicais que exploram manipulagdes sonoras complexas.

Quando pensamos no poder da comunica¢do mencionado por Santos, entendemos a
capacidade da musica eletroactstica de transmitir emocdes, ideias e significados de forma

universal ou intercultural, pois se utiliza nela elementos que rompem fronteiras linguisticas
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e culturais em seu engajamento se conectando com as outras artes. Com o aumento das
tecnologias digitais e conectividade global, a musica eletroacustica alcangou uma relevancia
maior como linguagem artistica e meio de expressdo contemporanea. Assim, o trabalho do
autor, ressalta a importancia da musica eletroactstica para repensar os sons em nossa vida
diaria e como ela serve como um canal para comunicacdo e intercambio cultural.
Torres (2010), trata questdes inerentes a interferéncia do homem no contexto sonoro
e da relacdo do meio ambiente contempordneo como interferéncia composicional. pois
segundo ele, a paisagem e o lugar concedem as bases para a constru¢ao musical, que em
diferentes contextos assimilou os sons presentes no espago, chegando, em certos casos, a
alterar a forma de pensar e fazer musica.
Caminhar por uma cidade implica, diretamente, caminhar em meio a um universo
de sons: veiculos automotores, os passos € as conversas das pessoas, propagandas
comerciais, aparelhos eletro-eletronicos, manifestagdes religiosas, construgdo
civil, entre outros. Em meio a essa infinidade de sons, o homem segue compondo
o cenario sonoro. Os sons que ocorrem em um determinado lugar, o que inclui

também a musica, compdem a paisagem sonora, que, por sua vez, integra a
paisagem e reflete a sua cultura. (Torres, 2010, p. 2)

Schafer (2001), alerta para a questdo de um ambiente acustico cada vez mais
saturado como fruto da revolucdo industrial, do avango tecnoldgico e da massificacao de
sons, evidenciando diretamente o contexto historico-cultural no qual emergem as praticas

musicais eletroacusticas.

A paisagem sonora do mundo estd mudando. O homem moderno comega a habitar
um mundo que tem um ambiente acustico radicalmente diverso de qualquer outro
que tenha conhecido até aqui. Esses novos sons, que diferem em qualidade e
intensidade daqueles do passado, tem alertado muitos pesquisadores quanto aos
perigos de uma difusdo indiscriminada e imperialista de sons, em maior
quantidade e volume, em cada reduto da vida humana (Schafer, 2001, p.17).

R. Murray Schafer argumenta sobre a interferéncia na maneira como conduzimos
nossas relagdes com o mundo e que o ouvir do som nos traz idéias como podemos converter
esse material acUstico as vezes cadtico, as vezes inovador em linguagem musical dotada de
sentido e expressao estética.

Segundo o autor, a musica eletroacustica vai além das fronteiras tradicionais do
"ouvir musical" pois os sons provenientes de nossa paisagem sonora moderna, impactam
grandemente na criacdo musical e sdo aproveitados em elementos texturais e camadas

sonoras em obras composicionais.
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2 A ELETROACUSTICA POS REVOLUCAO DIGITAL

A musica eletroacustica e a musica contemporanea, ambas foram impulsionadas pela
revolucdo digital e também pelas novas tecnologias de producao musical do século XXI,
porquanto através da criagdo de elementos sonoros de produgdo sintética produzidos por
equipamentos tecnologicos, sintetizadores, computadores, programas de audio e de edicao
musical, percebemos o quanto os efeitos sonoros, a criagdo de timbres variados e também
dos elementos eletroacusticos influenciam significativamente a musica contemporanea,
trazendo novos conceitos ¢ transformacgoes até os dias atuais.

Gallo (2006), enfatiza que na década de 1950, os computadores comegaram a ser
utilizados para a criagdo e processamento da sintese sonora, gerando sons artificias por meio
de célculos matematicos e algoritmos complexos. Isso significou um grande salto em
relacdo ao uso da fita magnética, que até entdo era o principal suporte na producao
eletroacustica especialmente no que refere-se & manipulacao de gravagdes sonoras, cortes,

colagens e sobreposigdes.

A evolug@o nas pesquisas de sintese sonora por meio de computadores, iniciadas
por volta da década de 1950 e desenvolvidas da década seguinte, trouxe algumas
mudangas no que se refere aos suportes utilizados na musica eletroacustica. Com
o passar das décadas, o uso da fita magnética foi substituido por programas
especificos para a realizagdo de tal procedimento. Além disso, como fruto dos
avancos tecnologicos nesse dmbito, surgiram os sistemas de audio em tempo
real.(Gallo, 2006, p.571)

Com o avancgo da tecnologia nas décadas que se seguiram, especialmente a partir dos
anos 1980, os softwares passaram a substituir o suporte fisico da fita, oferecendo maior
flexibilidade, precisdo e interatividade. Essa mudanca da técnica de manipulagao,
possibilitou o surgimento dos chamados sistemas de processamento de dudio em tempo real,
ou se preferir, ambientes digitais nos quais o som ¢ gerado, modificado e reproduzido
instantaneamente sem necessidade de pré-gravacdo. Esta mudanca ndo otimizou apenas o
fluxo da criacdo musical, mas também possibilitou a entrada de novas linguagens musicais
mediadas pelo computador, nas quais o musico interage com algoritmos, rotinas, interfaces
e respostas em tempo real.

Essa transformagao conecta-se diretamente a questdo da relagdo criativa entre musico
€ a maquina, pois o uso de tecnologias digitais ao invés dos suportes fisicos impde novas

formas de controle e imprevisibilidade no ato da criagdo, uma vez que a interagdo deixa de
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ser meramente mecanica ou sequencial e passa a envolver decisdes instantaneas,
programacoes reativas e fluxos nao-lineares.

Gallo (2006), nos apresenta um panorama histérico do desenvolvimento da musica
eletroacustica, enfocando a transformagdo dos meios técnicos utilizados ao longo das
décadas, desde os anos 1950, com a mudancga da forma de se produzir, manipular e executar
o som, onde outrora era tudo analdgico e que se passou para o digital, ou seja, do fixo ao
dinamico.

Guerra (2023), destaca o rapido desenvolvimento dos sintetizadores analdgicos como

tendéncia na area da composi¢ao eletroactstica.

A era digital surge inicialmente como geragdo de partituras para instrumentos
acusticos, passando rapidamente a geracdo sonora digital, fazendo transicdo das
trabalhosas edi¢cGes em fita para o dominio da programacdo e das interfaces,
facilitando muito o esforgo laboratorial. Também o contexto Live Electronics
evoluiu para contextos interativos, gracas a evolucdo da velocidade de
processamento.(Guerra, 2023, p.240)

O autor ilustra um aspecto central da revolucao digital na musica eletroactstica com
a passagem de processos analdgicos, demorados € manuais, para procedimentos mais ageis
e flexiveis com a revolugao digital. Na era pré-digital, a criagdo sonora exigia por par parte
dos compositores, um grande trabalho fisico e técnico para cortar, colar e manipular fitas,
operar maquinas enormes € pouco interativas.

Mais tarde ocorreu uma melhoria com o desenvolvimento do Vsti, os conhecidos
Instrumentos Virtuais. Com 1isso, os produtores musicais passaram a simular sons de
instrumentos acusticos, como piano € bateria, ou at¢ mesmo orquestras e corais. Isso veio a
se tornar ainda mais importante com a popularizagdo dos home studio pelo mundo afora.

O VST (Virtual Studio Technology) ¢, como o proprio nome diz, uma tecnologia
virtual de studio. E uma interface digital desenvolvida pela Steinberg® em 1996, com o
objetivo de integrar sintetizadores e efeitos com editores e dispositivos de dudio digital e
também computadores usados para manipular a sintese sonora em tempo real.

Com o avanco da informatica e da computagdo (ressaltado anteriormente), das
interfaces graficas e da capacidade de processamento, surge um ambiente novo onde tanto a

geracdo de partituras (via softwares como Finale, Sibelius ou Musescore) quanto a sintese e

® https://www.steinberg.net/
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edi¢do sonora digital (via DAWs, Max/MSP, Pure Data, Reaktor, entre outros) se tornam
mais acessiveis, rapidos e dindmicos. Fritsch (2008) ressalta que com a computagao:
A musica eletroacustica ¢ realizada através de procedimentos que sintetizam ou
transformam o som através do computador. O compositor torna-se o proprio
intérprete das suas obras, produzindo material musical e transformando-o através

de técnicas que ndo podem ser registradas pela escrita tradicional em partitura
adotada na musica instrumental. (Fritsch, 2008, p. 43).

Segundo o autor, através do uso de computadores, sintetizadores e técnicas de
manipulagdo sonora, 0 compositor se torna também o intérprete e produtor direto do som,
onde a composi¢ao nao esta mais ligada a escrita de simbolos musicais, mas passa por uma
escultura sonora, transformada em estudio, ou seja, passa pela manipula¢do direta dos
parametros do som.

Com a revolugdo digital, o conceito de Live Electronics também evoluiu, pois
originalmente, ele estava restrito a manipulacdes ao vivo, mas ainda baseadas em
dispositivos analogicos ou primeiros processadores digitais. Com o crescimento da
capacidade computacional, tornou-se possivel criar sistemas interativos que respondem em
tempo real a estimulos musicais, gestuais ou até mesmo visuais, ampliando as possibilidades
criativas.

A revolugdo digital ndo foi apenas uma troca de ferramentas, mas também mudou
profundamente a maneira como o compositor pensa, cria € interage com o som, como o autor
nos exemplifica, assim inaugurando um novo paradigma na musica eletroacustica e
expandindo o didlogo entre tradi¢do e inovagao tecnoldgica.

Landy (1999), em seu ponto de vista, se conecta diretamente ao contexto da
Revolucdo Digital, enfatizando que a musica eletroacustica passou por transformacdes
radicais desde Schaeffer:

Esses marcos sdo os corretos? Por exemplo, rebobinando a fita, estamos
superenfatizando um pouco a relevancia do excitante periodo de 1948-50, meio
século depois? Quao uteis, por exemplo, sdo os textos chave, as vezes enigmaticos,
do pioneiro do GRM, Pierre Schaeffer, para o0 membro atual da comunidade
eletroacustica, estudante ou nao? Eles foram os primeiros do seu tipo, mas eles sdo
os melhores? Por que, por exemplo, os textos que nos sdo oferecidos por um colega
membro da GRM, Michael Chion, que tentou fazer algum sentido os escritos de
Schaeffer, ndo ¢ tdo citado? Levando-se isso um passo adiante, ndo ¢ verdade que

apenas umas teorias de Schaeffer foram verdadeiramente desenvolvidas por
outros? Se ndo, qudo uteis sdo esses textos para noés hoje? (Landy, 1999, p. 4)

O autor esta questionando se, num mundo pos-revolugdo digital, faz sentido ancorar

a teoria da musica eletroacustica exclusivamente em Schaeffer, ou se ¢ hora de ampliar a
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bibliografia, valorizando também autores contemporaneos que lidam com as novas
tecnologias e contextos culturais.

Assim Landy (1999), conclui que esse tipo de histéria ensinada nos servird
principalmente se tratada de forma holistica, como um todo, ou seja, fazendo da musica um
parceiro completo, atualizada onde for necessario (teorias, ndo fatos historicos) e
apresentada em termos de sua relevancia. Para o autor, delinear claramente a area e promover
maior integragdo entre pratica, critica e teoria sao fundamentais para seu fortalecimento
enquanto disciplina (Landy, 1999, p. 4).

Apesar dos questionamentos, devemos pensar neste cendrio pds-revolucao digital
como oportunidade para maximizar nosso saber, agregando tais tecnologias, cada vez mais
inovadoras, as nossas pesquisas € produgdes autorais.

Devemos, também, somar novos saberes aos dos pioneiros, como Schaeffer, que
através de suas pesquisas, trouxe-nos experiéncias com a musica concreta e, através dessas
experiéncias, métodos interessantes sobre como devemos abordar o som, dando um contexto

e um sentido, transformando este som em poténcia composicional.

Encontramos um consenso de que ndo ¢ hora de substituir os textos-chave do
passado, mas de revisa-los para que preencham alguns dos critérios de maior
relevancia apresentados acima ou estejam emparelhados com novos textos que
servem a esse proposito. Dessa forma, podemos comegar a entender essa forma de
arte emancipatoria e, talvez, alcancar também um niimero maior de leitores e
ouvintes. (Guerra, 2023, p.249)

Na eletroactstica pds revolugdo digital, a tecnologia desempenha um papel crucial
na criagdo de novas ideias composicionais e na transformacdo da paisagem musical
contemporanea, indicando que essas novas ideias e abordagens influenciam a maneira como
a musica ¢ produzida, distribuida e consumida hoje, sugerindo que a tecnologia ¢ uma forca
importante na evolugdo da musica contemporanea, permitindo a exploragao de novos
territorios musicais e desafiando as fronteiras tradicionais dos géneros musicais.

Segundo Guerra (2023), Landy nos instiga a delinear a 4rea de eletroacustica e
sugerir onde os espagos no mercado podem estar e como eles podem ser preenchidos.
Questiona que os campos da arte sOnica e sua musicologia estdo intencionalmente evitando
a coeréncia, € que os musicologos da musica tradicional continuam a evitar a musicologia
da musica dos sons.

Tanto Guerra (2023) quanto Landy (1999), nos trazem exemplos claros da evolugao

da musica eletroacustica pds revolugdo digital, dando-nos exemplos da praticidade que as
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tecnologias modernas podem nos oferecer, de forma rapida e dinamica para a produgao
musical. A pratica composicional atual ndo herdou apenas os conceitos do passado, mas esta
sendo reconfigurada por tecnologias digitais, interfaces e novos modos de interagdo homem-
maquina.

A invengao, desenvolvimento e massificacdo de cada vez mais aparatos tecnologicos
o conceito de som e de musica foi modificado e ampliado na era digital, tornando a musica
uma arte de maior acesso e exigindo que o profissional da musica, quanto o produtor ou o
compositor, esteja preparado para essa realidade pois, cada vez mais usamos a tecnologia
eletronica para criar, gravar € compor musica.

Esta evidente a relevancia da tecnologia na evolu¢ao da musica e como os avangos
tecnologicos tém moldado tanto a musica eletroacustica, quanto a musica contemporanea e
também a relagdo do homem com os aparatos tecnologicos nas praticas composicionais.

Além disso, enfatizo a influéncia mutua entre esses dois universos musicais no
contexto presente, onde continuam a inspirar e influenciar um ao outro, assim indico a
necessidade através da minha linha de pensamento, compreender como esses dois géneros
se influenciam e se inspiram mutuamente, o que direciona a minha justificativa a um dos
focos importantes, que € o de explorar essas relagdes e seus impactos na criagcao musical
contemporanea e também investigar o imaginario construido pela relagdo criativa entre

musico e instrumento maquina como articulador entre a tradi¢do e contemporaneidade.
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2.1 MUSICA ELETROACUSTICA E CONTEMPORANEA COMO HIBRIDACAO
CULTURAL

A hibridagdo entre a musica eletroacustica e a contemporanea, tornam-se cada vez
mais difusas através dos limites alcangados no uso das tecnologias e aparatos tecnologicos
para compor e reproduzir musica no mundo contemporaneo € em sua composi¢ao tornou-se
necessario a incorporagdo em diferentes géneros musicais € essa mistura ¢ um dos efeitos
visiveis do uso frequente de tecnologia fazendo com que as estéticas se fundem, as categorias
se misturam, surgindo novas possibilidades criativas mas também novos desafios, como a
questdo do controle, da imprevisibilidade dos instrumentos, € também do papel do
compositor como mediador entre tradi¢dao e inovagao.

Cada vez mais, mais elementos culturais distintos se misturam, fundindo-se, para
assim formar novas expressoes culturais, onde podem ocorrer esta hibridagdo de varias
maneiras e exemplos, ou seja, pelo resultado das migracdes, colonizagdes, globalizagao, e
também através do intercambio cultural, através do contato entre diferentes comunidades ao
redor do mundo. Podemos enfatizar que, através da hibridacdo cultural, além de
enriquecermos a diversidade, também desafiamos as nog¢des rigidas de identidade e
autenticidade étnico-cultural. Podemos dizer que ela promove a ligacdo e a troca de
conhecimentos entre diferentes grupos, contribuindo para a formagao de novas identidades
culturais e dindmicas e também linguisticas.

Bakhtin (1981, apud Rios, 2010), distingue dois tipos de hibridacao linguistica, a
inconsciente e a intencional, assim para refor¢ar o cunho politico e critico deste ultimo tipo,
em sua aplicacdo na criagao literaria. Enquanto a hibridagdo inconsciente desempenha um
papel histérico na maneira como as linguas mudaram e mudam, o que ele chama de
hibridagdo intencional consiste na construcdo consciente da ironia, do enunciado dubio, do
sotaque e do estilo duplos, tencionada a desmascarar o “outro” que reside por detras de uma
Unica sentenca.

Assim, na musica, ao se falar da constru¢do de uma teoria da hibridagdo, pde-se a
mesa, naturalmente, elaboragdes sobre sua epistemologia, ou seja, a investigacdo acerca dos
modos de conhecimento acionados pelo hibridismo. Rios (2010) apresenta suas estratégias
de hibridagdo cultural através de um quadro tipologico. Através de seu quadro, ele explica

as possibilidades envolvidas em processos composicionais que de alguma maneira se
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relacionam com a hibridacdo cultural, e comenta os diferentes recursos e possibilidades da

hibridacdo no processo criativo de uma obra, principalmente contemporanea.

QUADRO 1 - Tipologia de processos na hibridagdo cultural.

PLASMACAO DE APROPRIACAO/
RECONSTRUCAO DE
- MATERIAIS
EMPRESTIMO E STRUTURAS’ E IPROCESSOS, CONCEITOS SINCRETISMO
; E ATITUDES
PRINCIPIOS FILOSOFICAS
Transplante de atributos
T S— de timbre, articulac¢do ou
Camuflagem ¢ . Simbolismo abstrato sistema de escalas de
por derivagdo
uma cultura para
instrumentos de outra
Combinagdo de
N Constru¢io de estruturas . . instrumentos e/ ou
Citacdo . N Representacdo ilustrativa | . N
por indugdo sistemas de afinagdo de
diferentes culturas
Manipulagio de . Cambio/ adaptagdo da
. . Construcdo de estruturas « - vi ey 22
superficie musical srslitege Representacdo ficticia ritvalistica da
pré-existente P apresentacdo musical
qe s Representacado/
Utilizagdo de estrutura ou P N i
] : evocacdo de género/
material caracteristico estilo

Fonte: Rios, 2010

O quadro proposto serve como um instrumento auxiliar para a composi¢do musical
centrada na promocao de didlogos interculturais (...) Sdo quatro estratégias gerais
que envolvem quinze tipos de procedimentos mais especificos, os quais podem ser
combinados das mais variadas maneiras, durante o processo composicional. (Rios,
2010, p. 53 e 43)

Canclini (2008), explora como compositores contemporaneos lidam com estratégias
e procedimentos artisticos para criar obras que misturam elementos culturais, estruturais e
musicais distintos e demonstra como esses artistas trabalham com "ferramentas poéticas" ou

métodos e recursos criativos para transformar uma combina¢do de estruturas de
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conhecimento, objetos e praticas culturais em eixos conceituais que orientam suas
composigoes.

Assim, o quadro que serd apresentado a seguir se preocupa em elencar um
conjunto amplo de estratégias e procedimentos mais ou menos fixos, ferramentas
poéticas para aquele compositor de musica contemporanea que converte a
combinagdo de estruturas, objetos e praticas musico-socio-culturais discretas em
eixos conceituais de seus trabalhos, extrapolando esses processos de hibridagdo
cultural, em toda a sua complexidade e potencial critico, na criacdo artistica
(Canclini, 2008, pp. 19-20).

O conceito de "hibridacao cultural" mencionado por ele, refere-se ao processo de
misturar diferentes tradigdes, estilos e praticas culturais para criar algo novo possui
caracteristicas variadas e peculiares. Para Canclini, essa abordagem ndo se trata apenas de
agregar elementos superficialmente, mas o de explorar a complexidade e o potencial critico
dessa mistura para refletir sobre as questdes culturais e sociais mais amplas. No contexto
musical, isso significa que o compositor contemporaneo ultrapassa ou transcende as normas
estabelecidas, usando a diversidade de referéncias culturais e artisticas para enriquecer sua
criacdo artistica e provocar reflexdes profundas.

Em suma, o quadro de rios (2010) apresentado, procura mostrar que a criacao
contemporanea pode ser um processo critico e transformador, onde elementos culturais
heterogéneos se entrelacam e dao origem a novas expressoes artisticas com profundidade e
complexidade.

Também, Rios afirma que “a hibridagado cultural ¢ de uma importancia organica para
o compositor latino-americano, sobretudo o brasileiro” (Rios 2010, P. 53), e complementa
dizendo que ¢ comum encontrar hibridacao cultural nos processos criativos dos compositores
da América latina. Desta forma, como assim ele diz que amplia-se o espago analitico do
hibridismo até as relagdes (e anti-relagdes) entre a arte culta e a popular, a cultura pop ¢ as
tradi¢des vernaculas, a inovagao e a comunicacao, as atitudes criativas de carater evolutivo
e as de carater revolucionario, dentre outras. (Rios 2010, p. 32)

Seguindo esse caminho, fica explicito que o estudo da hibridagdo em musica
pressupde o abarcamento da nogdo de diferenca, de sua representacdo e dos
processos musicais advindos do choque entre um dominio do —si mesmol ¢ um
do —outro, acompanhando as proprias tendéncias das outras areas do
conhecimento que tém navegado pelo tema. Progressivamente, no entanto, tais
constru¢des sao menos encaradas como férmulas bindrias ou simples polarizagao,

em favor do reconhecimento de multiplos —si mesmosl' e, sobretudo, multiplos
—outros, dentro e fora de uma mesma cultura e sociedade. (Rios 2010, p. 35)
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A hibridacdo cultural e 0 método de composicdo da musica contemporanea expoem
de forma tacita as acdes interculturais relacionadas nos processos criativos musicais,
moldando os géneros e assim transformando também a estética musical e sonora que ao meu
ver, através desta muta¢do e transformagdo acaba por dialogar significativamente com a

minha pesquisa.
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3 A TECNICA COMO INVENCAO DE MODELOS

Briggs e Burke (2016), exploram como a disseminacdo generalizada de informagdes
moldou a sociedade, destacando a industria cultural, seu impacto na produgdo e consumo de
bens culturais, bem como na formagdo de identidades individuais e coletivas. Podemos
constar que este fendmeno € central € muito importante para compreendermos as dindmicas
sociais e culturais contemporaneas. Eles analisam como a industria cultural, impulsionada
pela difusdo em massa de informacgdes, influenciam profundamente a maneira como as
pessoas consomem cultura em velocidade vertiginosa € também como se relacionam com
ela. Eles examinam como os veiculos de propagagdo em massa, como o radio, televisao,
cinema e midias digitais, desempenham um papel fundamental na disseminacdo de ideias,
valores e narrativas culturais em escala global. Além disso, os autores discutem como essa
disseminacdo em massa afeta a diversidade cultural, o poder das elites e a construgdo de
identidades sociais.

A compreensao desse fenomeno ¢ crucial para entender as transformagdes sociais e
culturais na era contemporanea. Com o desenvolvimento das tecnologias podemos constar
em como os processos de producdo cultural se expandiram com a invencao de aparelhos
cada vez mais tecnologicos para produgao cultural em massa.

A tecnologia com aparelhos capazes de produzir e reproduzir o som tais como, por
exemplo, o fonografo, o gramofone e também instrumentos musicais, como os sintetizadores
(Tazzetta, 2012), teve grande impulso no século XIX e grande desenvolvimento no século

XX.

Os fondgrafos e gramofones vdo permitir uma escuta quase cirurgica da musica
em que cada detalhe pode ser analisado e avaliado pelo ouvido. Se na apresentagdo
ao vivo dependemos de nossa atenc¢do e de nossa memoria para perceber a musica,
com a gravagdo a situacdo é completamente diferente. Podemos nos dar o direito
de reter na memoria um trecho que acaba de ser executado, refletir sobre ele,
guarda-lo tanto tempo quanto pudermos sem nos preocuparmos se perdemos o fio
dos trechos seguintes, sem temer que algo novo e importante se perca em nossa
distragdo momentanea com algo que j& passou. O desenrolar do tempo deixa de
ser a lei implacavel que regula nossa escuta musical. A fonografia é para a escuta,
antes de tudo, uma ferramenta do tempo. (lazzetta, 2012, p. 13)

lazzetta destaca o impacto significativo da tecnologia na produgao e reprodugdo do
som ao longo dos séculos XIX e XX. O fondgrafo e o gramofone, como uma das primeiras
invengdes a permitir a gravacao e reproducao de 4dudio, representando um marco importante

na historia da musica. Além disso, os sintetizadores revolucionaram a maneira como 0 som



42

é produzido, permitindo a criagdo de novos timbres, através de efeitos e mistura de patch’,
formando texturas musicais de maneiras nunca antes possiveis.
Nesse sentido, a tecnologia eletroacustica passou a afetar o musico de uma forma
diferente, pois sua complexidade tornou-se liquida — o compositor se torna criador,
intérprete, luthier e ouvinte, de forma simultanea (...). O sintetizador torna a ideia

de escrita idiomatica algo constantemente mutavel, pois é proprio do seu
idiomatismo uma condi¢@o de construgdo-desconstrugdo. (Ribeiro, 2022, p.05)

Esses avangos tecnologicos tiveram um impacto profundo no desenvolvimento da
musica eletroacustica, expandindo o leque de possibilidades para os compositores
explorarem novas sonoridades e técnicas de composi¢do. Ao mesmo tempo, essas inovagoes
também influenciaram a musica contemporanea, dando origem a novos géneros e estilos
musicais e transformando a forma como a musica € criada, gravada e consumida. Portanto,
lazzetta destaca a importancia da tecnologia na evolu¢cdo da musica ao longo do tempo e
como esses avancos tém moldado tanto a musica eletroactustica quanto a musica
contemporanea. Sendo assim, com o crescimento das fontes de criagdo, reprodugdo sonora
e visual, as relagdes com a musica conduzem para mais reflexdes sobre as diferentes formas
de seu uso na pratica da criagdao e massificacao da mesma.

As tecnologias estdo sempre se adaptando e evoluindo para atender as demandas em
constante mudanca da sociedade, impulsionadas pelo progresso cientifico, pelas
necessidades dos usuarios e pelo contexto cultural. Essas mutagdes e transformagdes t€m um
impacto profundo em varias areas da vida, incluindo a musica, onde novas tecnologias
frequentemente abrem novas possibilidades criativas e transformam a maneira como 0s
musicos criam, gravam e compartilham sua musica. Segundo Gohn (2009), vivemos em um
mundo com muitas transformagdes tecnologicas que expandem o conhecimento para o uso
pratico, ele observa que as mudangas no mundo contemporaneo, impulsionadas por
tecnologias, exigem que o conhecimento ndo s6 seja gerado, mas também colocado em
pratica rapidamente, com énfase na utilidade e na integragdo do novo conhecimento. Essa
dindmica reflete uma transicdo de grande importancia em vdrias areas que dependem da

inovacao tecnolégica.:

"Um patch & um preset de dudio para seu teclado, sintetizador, DAW, drum pad ou até amps de guitarras ou
pedais.
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Investigar assuntos relacionados a tecnologia é como perseguir a propria sombra:
quando se chega ao ponto intencionado, o objeto de interesse ja estd um pouco
mais a frente. Trata-se de um universo de conhecimento em constante mutagao.
(Gohn, 2009, p. 13).

A analogia de “perseguir a propria sombra” sugere que, assim como a sombra muda
de forma e posicdo com a mudanca da luz, o objeto de estudo relacionado a tecnologia
também estd em constante movimento e transformacao. Isso significa que, no momento em
que pensamos ter alcangado um entendimento sélido de um determinado aspecto tecnologico
esse conhecimento ja pode estar desatualizado ou ter evoluido para algo diferente,
ressaltando a importancia da atualizagdo ou revisionismo constante e da disposi¢do para
adaptar-se as mudangas no campo da tecnologia.

Segundo Gohn (2007) as constantes mudancas tecnoldgicas, as tecnologias da
informacdo e da comunicacdo como representacdo maxima do progresso cientifico da
humanidade, nos langaram no oceano de incertezas.

A investigacdo nesse dominio tecnoldgico requer flexibilidade e agilidade para
acompanhar o ritmo das inovagdes e descobertas. Sendo assim, musicos € compositores, para
além de suas respectivas areas, devem pesquisar, cada vez mais, as possibilidades de uso dos
aparatos tecnologicos, (em nosso caso os equipamentos de produgdo musical) que os
auxiliem em suas composigdes eletroacusticas ou eletronicas, a fim de que possam lhes
propiciar formas dindmicas e praticas para as producdes de suas ideias musicais, criando
conceitos que os levem a uma ligagdo entre o universo musical eletroacustico, criando

conexdes com as estéticas contemporaneas através de suas relagcdes e conceitos.
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3.1 CONEXOES ENTRE MUSICA ELETROACUSTICA E  MUSICA
CONTEMPORANEA

Wishart (1994) aborda a questdo da idealizagdo dos sons na pratica musical, em
particular os "tons fixos" que aparecem nas nota¢des musicais tradicionais. Segundo o seu
argumento, na realidade acustica, os sons sdo muito mais complexos do que a notagao
consegue exemplificar, envolvendo uma infinidade de variagdes de frequéncia, espectro,
timbre, dinamica (envelope) e mudangas continuas ao longo do tempo (morfologia
dindmica). O exemplo dos "tons de voz" nos mostra bem essa infinidade de possibilidades,
indicando que as variacdes naturais e Unicas sdo praticamente infinitas.

Da mesma forma, os tons fixos discretos sdo idealiza¢bes da realidade actstica.
Na pratica, existem apenas sons em sua variedade infinita de frequéncia possivel,
espectro, timbre, envelope dindmico e mudanca (morfologia dindmica) e
combinag¢des de todos esses elementos. Considere a infinitude irredutivel dos tons
de voz. Mas o infinito ndo € simplesmente notavel. O que a notagdo exige € um
conjunto finito de niveis de altura que podemos permutar e combinar. O
refinamento da tecnologia de instrumentos tenta impor essa racionalidade de
permutagdo discreta a produc@o real de sons, e nossos ouvidos aprendem a

aproximar nossa experiéncia aclistica aos passos discretos de nossa logica imposta.
(Wishart, 1994, p. 23)

Ao longo do tempo, o desenvolvimento tecnologico dos instrumentos e a propria
pratica de escuta t€ém contribuido para transformar e moldar a forma como percebemos os
sons e assim segundo ele, ao ultrapassarmos as barreiras tradicionais ao integrar elementos
diversos, os musicos podem criar obras que ultrapassam as fronteiras convencionais da
musica, oferecendo uma experiéncia sonora unica e envolvente.

Seguindo essa linha de pensamento, fica mais evidente o quanto a musica
contemporanea ¢ eletroactstica tem em comum nos dias atuais, pois ambas se beneficiam
da tecnologia tanto para composi¢do, quanto para execu¢do e disseminacdo em massa.
Entende-se que o timbre ¢ o local onde a memoria coletiva e a diferenca cultural se
manifestam no som, oferecendo uma riqueza de significado e experiéncia para a audi¢do que
vai além das abordagens tradicionais assim como um fendmeno puramente fisico ou
empirico. Kramer (2016) ressalta que o timbre nos revela aspectos culturais, historicos e
perceptivos da experiéncia sonora, indo além de uma andlise puramente fisica ou empirica

do som.



45

Podemos enfatizar as conexdes entre a musica eletroactstica e a musica
contemporanea, em 5 pontos importantes que para mim sdo evidentes em relagdo aos

aspectos do pensamento contemporaneo na criagdo com os aparatos eletroacusticos:

1. No uso da tecnologia: Uso extensivo de tecnologia moderna na criagdo e produgdo
musical. A musica eletroacustica utiliza tecnologias de gravagao, processamento de
audio e sintese sonora, enquanto a musica popular emprega amplificacdo, mixagem,
efeitos de estudio e o uso de instrumentos eletronicos, também faz uso constante das
tecnologias presente, através de controladores, computadores, teclados arranjadores

e também de todo o tipo de aparato tecnologico para gravagao e produgao.

2. Influéncias musicais e artistas diversos: Muitos artistas exploram constantemente a
fusdo de elementos da musica eletroactstica com estilos populares contemporaneos,

como rock, pop, hip-hop, eletronica de danca, entre outros.

3. Pelas técnicas de produgdo: Técnicas de produgdo comuns na musica eletroacustica,
como manipulagdo de samples, sintese sonora complexa e uso de processamento de
audio, sao frequentemente usados na producao de musica contemporanea em escala
vertiginosa. Isso permite aos artistas populares expandirem a criatividade ao criar

sons unicos e inovadores, em variacdes timbristicas infinitas.

4. Nas colaboracdes interdisciplinares: Artistas de varios géneros frequentemente
colaboram em projetos interdisciplinares que combinam musica com outras formas
de arte, como danca, cinema, arte visual e tecnologia interativa. Essas colaboracdes
resultam em experiéncias artisticas mais imersivas ¢ envolventes para ambos e

também para o publico.

5. Através das influéncias estilisticas: A musica eletroacustica e a miusica
contemporanea frequentemente se influenciam em termos de estilo, estética e
abordagem artistica. Elementos como texturas sonoras, estruturas de composi¢ao,
técnicas de arranjo e atmosferas emotivas podem ser compartilhados e adaptados
entre os dois géneros, moldando-os e proporcionando inovagdes transformadoras

para ambos.
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Wishart (1996) questiona que na musica popular, existe uma grande preocupacao
com o sentido de intimidade ou distanciamento envolvido na gravagdo da voz e que a
amplificacdo elétrica permitiu que os 'crooners® cantassem em um nivel muito baixo e,
portanto, adotassem as caracteristicas vocais de intimidade disponiveis apenas em
amplitudes vocais baixas, mas ainda fossem ouvidos contra uma grande orquestra. No outro
extremo, os cantores comumente usam efeitos de reverberagdo, eco (muitas vezes de uma
forma claramente nao natural e conscientemente) e faseamento (um efeito que € confinado
no mundo natural quase exclusivamente a nossa percepcao de avides passando por cima de
nods) para se distanciar do ouvinte ou aparecer maior do que realmente é. Técnicas como
essas tém paralelos em certas culturas pré-literarias. No entanto, como essas técnicas
geralmente sdo aplicadas em uma musica especifica e sdo usadas constantemente, elas
comegam a perder qualquer ramificacao de paisagem e se tornam convengdes de um espaco
musical formalizado. Comegamos a perceber como novos timbres em um espago acustico
formalizado; elas se tornam tdo comuns quanto o reequilibrio de instrumentos.

Segundo Wishart, podemos localizar facilmente a dire¢do de origem de sons de alta
frequéncia (nosso cérebro detecta diferengas de fase entre os sinais que chegam aos dois
ouvidos e outros fatores), mas sons de baixa frequéncia com pouca energia em parciais
superiores sao muito dificeis de localizar. Porém com a invengdo do Gmebaphone, através
desta invencao mostra que o senso de profundidade espacial pode ser gerado no campo
estéreo por correlagdes entre diminui¢do da amplitude e roll-off de alta frequéncia (e em
certos casos reverberagao) pode ser ainda mais estendido em um sistema multi-alto-falante
usando planos de alto-falantes em diferentes distancias do publico como no exemplo da

figura 1.

8 "Crooners" € um termo que se refere a cantores, geralmente homens, que tém um estilo suave e sentimental
ao cantar baladas romanticas, jazz ou musica popular. O termo teve origem na década de 1920 e alcancou sua
maior popularidade nas décadas de 1930 a 1950. Os crooners sdo conhecidos por sua habilidade em cantar com
uma voz suave, intima e emotiva, frequentemente acompanhada por orquestras ou conjuntos de jazz. Alguns
exemplos famosos de crooners incluem Frank Sinatra, Bing Crosby, Nat King Cole e Dean Martin.
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FIGURA 1- O Gmebaphone (esquematico)

Fonte: On Sonic Art

O Gmebaphone foi desenvolvido pelo Groupe de Musique Expérimentale de
Bourges, as frequéncias de graves mais baixas sao reproduzidas em um unico alto-falante de
graves grande centrado em uma posi¢do frontal, ou seja, diretamente a frente do ouvinte,
enquanto os sinais de frequéncias mais altas sdo distribuidos em alto-falantes colocados de
maneira convencional, simetricamente a direita ¢ a esquerda do ouvinte. Desta forma, a
imagem sonora pode assim ser movida literalmente para trds e para frente através de um

cross-fading de um conjunto de alto-falantes para outro.

FIGURA 2 - Efeito de queda produzido por mudangas espaciais e espectrais.

Fonte: On Sonic Art
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Sons baseados em ruido que subiam e desciam em altura de banda de frequéncia de
forma ondulatéria se moviam para frente e para fora através do espago estéreo, criando a
impressao de que o som estava se aproximando do ouvinte.
Conforme as figuras entendemos que a localizagdo aparente de um objeto sonoro ¢
inequivoca e que seu movimento pode ser adequadamente descrito.
No entanto, as ideias desenvolvidas ndo podem ser aplicadas acriticamente (ou
seja, sem escutar) a materiais sonoros arbitrarios, pois a evolugdo interna do
espectro do material sonoro pode afetar o movimento percebido. Um espaco
acustico virtual pode ser criado ao redor do ouvinte usando quatro alto-falantes,
um formato quadrafonico. A geragdo de uma ilusdo de profundidade, como no

caso estéreo, nos permite expandir o espago virtual percebido para além do
retangulo definido pelos alto-falantes. (Wishart,1996, pag.145)

Esta ¢ uma importante questao no campo da musica eletroacustica: a criacdo de um

senso de profundidade espacial no campo estéreo por meio de técnicas como o Gmebaphone.
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3.2 TECNICAS COMPOSITIVAS DA MUSICA ELETROACUSTICA

Como as técnicas compositivas da musica eletroacustica podem ser aplicadas,
adaptadas ou reinterpretadas na musica contemporanea? Existem semelhangas ou contrastes
notaveis nas abordagens composicionais?

As técnicas compositivas da musica eletroacustica podem ser aplicadas na musica
contemporanea de diversas maneiras, pela inclusdo do uso da eletronica em performances
ao vivo, explorando texturas sonoras complexas, com o emprego de amostragem e
manipulagdo vocal, através da experimentagdo das formas e estruturas musicais, com a
integragdo de elementos ambientais extramusicais € a colaboracao interdisciplinar. Essas
técnicas oferecem um vasto leque de possibilidades criativas, enriquecendo a musica
contemporanea com novos sons e expressoes artisticas, também oferecem um vasto arsenal
de recursos criativos que podem ser adaptados e incorporados de varias maneiras na musica
popular contemporanea, enriquecendo a paisagem sonora e possibilitando novas formas de
expressao artistica.

Segundo Velez (2011), a musica eletroacustica frequentemente se concentra na
manipulagdo e na exploragdo de timbres sonoros por meio de técnicas de sintese,
processamento digital e gravagao de campo. Essas técnicas podem ser adaptadas para criar
sons ¢ texturas na musica eletrénica e também popular, permitindo que os artistas
incorporem elementos eletronicos e experimentais em suas composicoes. Além disso, ao
analisar a genealogia do timbre e sua evolucao ao longo do tempo, a visao de Velez pode
oferecer uma compreensdo mais profunda das influéncias histéricas e culturais que
moldaram tanto a musica eletroactstica quanto a musica contemporanea.

A abordagem do autor ¢ centrada na compreensdo do timbre como uma dimensao
fundamental da experiéncia musical. Em termos de semelhangas, ambos os autores podem
compartilhar um interesse comum na exploracdo das possibilidades expressivas do som e na
busca por novas formas de composicdo e apreciagdo musical. No entanto, as diferencas
especificas em suas abordagens e areas de foco também podem levar a contrastes notaveis
em suas obras.

De acordo com Wishart (1996), as técnicas compositivas na musica eletroacustica
abrangem uma variedade de abordagens inovadoras para a criacdo de musica utilizando
meios eletronicos. Wishart explora conceitos como a manipulacdo de sons gravados, a

sintese sonora, a espacializacdo do som, o uso de processamento em tempo real e a interagao
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entre musica e tecnologia. Ele enfatiza a importancia da experimentagdo e da criatividade na
composi¢do eletroacustica, encorajando os compositores a explorar novas formas de
expressdo sonora. Essas técnicas oferecem aos musicos uma ampla gama de ferramentas
para criar obras originais e inovadoras que desafiam as fronteiras tradicionais da musica.
Esses conceitos ¢ abordagens sdo explorados ao longo de todo o texto, especialmente nos
capitulos dedicados a analise da paisagem sonora e¢ a discussdo sobre as possibilidades
criativas da musica eletroacustica. Wishart examina diferentes aspectos da composi¢ao
eletroacustica, desde a manipulagdo de fontes sonoras até a exploracdo de técnicas de
processamentos digitais avangadas. Ele enfatiza a importancia da experimentagdao e da
inovagdo na composicdo musical, encorajando os leitores a explorar novas formas de

expressao sonora utilizando as ferramentas tecnolédgicas disponiveis.
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3.3 O IMAGINARIO HOMEM-MAQUINA NO PROCESSO CRIATIVO

A rapida evolugdo tecnologica molda profundamente a relagdo entre musicos e seus
instrumentos e através dos impactos alcangados nesta simbiose, gera tanto oportunidades
quanto desafios. Moore (1989) observa a questdo dos instrumentos tradicionais como, por
exemplo, o piano, que desde sua criagdo até os dias atuais, ndo passou por transformagdes
consideraveis, sendo essa estabilidade, propicia ao desenvolvimento continuo da maestria
do pianista. Em contrapartida, os instrumentos tecnoléogicos mudam rapidamente, forgando
os musicos a se adaptarem constantemente. Ao indagarmos sobre esta questao, esbarramos
nestas trés perguntas: Como a rapida e cada vez crescente evolugdo tecnologica impacta a
relagdo entre os musicos e seus instrumentos, € quais sdo as implicacdes para o
desenvolvimento da técnica musical? De que maneira o revisionismo constante ¢ essencial
e também importante para a criatividade musical no contexto da interagdo homem-maquina,
€ como isso se manifesta na pratica musical? Quais sdao os desafios e também os beneficios
de educar musicos no uso de novas tecnologias musicais, € como isso influéncia a relacao
entre criatividade e técnica?

Como vimos anteriormente, na visdo de Moore o desenvolvimento da técnica
encontra um maior desafio ao se usar instrumentos tecnoldgicos, pois passam por
transformagdes exigindo da parte do musico um revisionismo constante, porém ele também
fala da questao do tradicionalismo quando o musico se atenta as questdes da tradicdo musical
e acaba tendo uma certa resisténcia ao explorar novas possibilidades de reproduzir ou criar
musica assim segundo Moore, “o valor da abordagem tradicionalista ¢ que ela mantém as
apreciacdes sobre tecnologia enraizadas na realidade do passado, psicologicamente falando,
enquanto que os beneficios do revisionismo residem precisamente em sua habilidade de
impedir que a tradi¢do se degenere numa estagnacao escoriada.” (Moore, 1989, pg. 24).

J& Tazzetta (1997) aborda a questdo da transformacgdo rapida dos instrumentos ou
aparatos tecnologicos, destacando que tais mudangas ndo sdo apenas modas, mas também
refletem avangos significativos na capacidade tecnologica. Ele cita como exemplo, que um
computador pessoal em 1990 podia ser mais poderoso que os maiores computadores de
1970, o que demonstra ndo sé a velocidade da inovagdo, mas também a sua capacidade de
transformagdo durante os anos. Loy (1981) destaca a caracteristica fundamental do
computador como uma ferramenta pratica e poderosa no campo da musica. Essa "totalidade

das coisas" e abrangéncia do computador permite ao compositor explorar e resolver
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problemas musicais de uma maneira que antes ndo era possivel com instrumentos

tradicionais.

A generalidade do computador € sua caracteristica mais persuasiva. Com a musica
computacional o compositor tem, agora, um campo uniforme sobre o qual pode
apoiar tanto os pensamentos musicais quanto os pensamentos sobre a natureza da
musica com a mesma facilidade. Ao resolver problemas musicais no computador,
o compositor ¢ levado a estudar como os problemas em geral sdo resolvidos no
computador, o que leva a um influxo de novos modos de se pensar sobre musica
(Loy, 1981, p.190).

Na musica, entende-se que o computador ndo ¢ limitado a uma fungdo especifica,
mas pode ser utilizado para diversas atividades criativas e analiticas. Sobre o pensar musical
através da interacdo com a tecnologia computacional percebemos a introdugdo de novas
formas de criagdo em todo o processo composicional. O computador permite
experimentacdes € abordagens que ndo seriam possiveis de outra maneira, abrindo novas
possibilidades criativas e teoricas. Entretanto, com os computadores, podemos gerar
modelos dos fendmenos em questao e reproduzi-los digitalmente, com uma precisao sujeita
a erros muito menores do que aqueles que nossa percep¢do poderia detectar pois sdao
programaveis e através de seus programas, pode se criar rotinas de processamentos de ordens
e instrugoes.

O computador conectado ao conceito do imaginario homem-maquina ndo ¢ apenas
uma ferramenta passiva, mas um grande aliado ativo no processo criativo. A "generalidade"
do computador permite que ele se torne uma extensao de suma importancia do pensamento
do compositor, processando e facilitando novas maneiras de pensar e criar. A relacao entre
o homem e a maquina, nesse contexto, ¢ simbiodtica, harmoniosa, onde o computador nao sé
amplia as capacidades criativas humanas, mas também desafia as fronteiras tradicionais do
pensamento musical e ndo apenas altera as praticas composicionais, mas também transforma
a maneira como pensamos sobre o proprio ato de produzir ou criar musica.

lazzetta (1997) também complementa essa visdo ao enfatizar a importincia da
integracdo intuitiva entre o corpo do musico e a maquina, sugerindo que a criatividade
musical depende de uma adaptacdo continua as novas possibilidades oferecidas pela

tecnologia.
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Também o instrumentista esta sujeito as limitagdes e possibilidades impostas pela
fisica desses instrumentos a0 mesmo tempo que os controla com uma técnica que
as vezes beira os limites da capacidade humana, impondo os movimentos e gestos
de seu proprio corpo, sobre o corpo do seu instrumento. Por outro lado, com o
advento da eletricidade e da eletrOnica, mais e mais passamos a ouvir ¢ conviver
com sons provenientes de corpos invisiveis contidos nos circuitos de
sintetizadores, samplers, gravadores magnéticos e computadores (Ilazzetta 1997,
p. 54).

Assim, a evolugao tecnoldgica requer que musicos mantenham uma mentalidade de
aprendizado constante, o que, embora desafiador, pode ampliar significativamente as
possibilidades expressivas e criativas na musica.

Moore também destaca a importancia de rejeitar dogmas de especialismo e adotar
uma abordagem flexivel e interdisciplinar, que ¢ fundamental para acompanhar as mudangas

tecnologicas.

(...) deve rejeitar amplamente os dogmas do especialismo. A marca oficial da
especializacdo ¢ a profundidade de conhecimento num topico particular. (...) é a
rejeicdo da amplitude de conhecimento. A assertiva fundamental do especialismo
diz que o tnico modo util de se aumentar o conhecimento de alguém ¢ limitando
sua esfera. Enquanto que uma visao focalizada do conhecimento possui beneficios
6bvios e torna-se uma crescente necessidade a medida que ele se amplia, a
sobrevivéncia requer fanto a visdo central quanto a periférica (Moore, 1989, p.3).

O autor aponta que a comercializa¢ao da tecnologia musical adiciona um elemento
de publicidade que pode obscurecer informagdes tornado um grande problema, o que reforga
ainda mais a necessidade de um revisionismo critico para discernir entre modas passageiras
€ avancos genuinos.

(...) ndés devemos incluir os efeitos obscurecedores da competicdo no mercado.
Antes de sua grande comercializagdo no inicio dos anos 80, os musicos
interessados em utilizar tecnologia musical tinham que estar primariamente
cientes das mudangas introduzidas pelas novas possibilidades tecnologicas. A
comercializagdo adiciona o importante elemento da publicidade espalhafatosa e
retira o elemento de informagio confidvel acerca de como os produtos funcionam.
O primeiro é simplesmente um fato da vida no mercado livre; o segundo nasce da

perceptivel necessidade de proteger a “propriedade intelectual” de cair nas maos
de competidores “disfarcados” de clientes (Moore, 1989, p. 26).

Segundo o autor, o reconhecimento da intima relagdo entre conhecimento e poder ¢
um fator que muitos homens de mercado prefeririam que fosse esquecido pelos
consumidores e que nds podemos encontrar facilmente exemplos de marketing fundados na
validacdo da ignorancia como um estado de existéncia desejavel.

Sobre a questdo da especializagdo, lazzetta (1997) ilustra a necessidade de

aprofundamento nesta questdo ao discutir a integracdo do corpo do musico com maquinas,
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sugerindo que a adaptacdo continua se faz necessaria para manter a relevancia artistica. Na
pratica musical isso se manifesta quando os musicos experimentam continuamente com
novos softwares e hardwares, desenvolvendo técnicas para descobrir novas formas de
expressdo e producdo de som, como exemplo temos o uso de sintetizadores e softwares de
producdo musical que permitem a criagao de sons impossiveis de se criar com instrumentos
tradicionais, mas que através destes aparatos tecnologicos e softwares de sinteses nos traz
um reflexo direto dessa abordagem revisionista.

A educacdo de musicos no uso de novas tecnologias musicais apresenta ndo sé
grandes desafios, mas também oferece beneficios substanciais para a criatividade e técnica
em sua producao do conhecimento. Moore enfatiza a necessidade da busca de estratégias de
aprendizados eficazes, combinando métodos tradicionais com novas tecnologias
educacionais, como bancos de dados dindmicos e apresentacdes interativas. A propria
tecnologia acerca da qual ndés estamos tentando aprender nos traz um grande desafio para
este problema, pois quando resolvemos uma questdo, surgem muitas outras pois todo o

processo em seu fluxo vive em constante transformagao e mudanca.

O que existe de mais claro acerca da tecnologia contemporanea ¢ que ela estd em
constante estado de fluxo. A tarefa de aprender sobre ela, portanto, nunca esta
realmente terminada. Algumas mudancas tem somente carater de incremento,
permitindo-nos adicionar um novo elemento numa direcdo ja bem estabelecida.
Nao obstante, muitas mudangas possuem carater qualitativo, requerendo
aprendizado acerca de novas diregdes do desenvolvimento tecnoldgico
(Moore, 1989, p. 3).

lazzetta (1997) argumenta que a programacao de computadores e técnicas de sintese
musical s3ao habilidades essenciais que permitem aos musicos tirar proveito da
programabilidade dos computadores, ampliando suas capacidades criativas. Ele observa que
a educacao eficaz deve ir além da simples utilizagdo de ferramentas pré-fabricadas e

capacitar os musicos a entender e modificar a tecnologia.

Talvez seja esse prazer de construir algo que venha seduzindo um nimero cada
vez maior de musicos a destinar uma quantidade de tempo consideravel ao
aprendizado de novas tecnologias, em especial, ao uso e programagdo de
computadores. Nao se pode deixar de notar, também, que o trabalho solitario do
compositor em seu laboratodrio digital, tentando penetrar cada vez mais na natureza
dessas maquinas de produzir som, ¢ muito semelhante ao relacionamento intenso
e por vezes arduo do instrumentista com seu instrumento, o que de certa forma
aproxima o trabalho de composi¢do do trabalho de interpretagdo (lazzetta 1997,

p-31).
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Assim percebemos que com o surgimento das tecnologias eletronicas e digitais, o
conhecimento pode derivar de experiéncias praticamente restritas ao dominio mental,
descorporificadas, sem relagdo com a fisicalidade de objetos materiais, gestos € movimentos
implicitos na performance de um instrumento. Aprender a programar pode parecer
intimidante, mas ¢ crucial para explorarmos plenamente as potencialidades dos instrumentos
digitais. Ao superar esses desafios educacionais, nds musicos podemos integrar a técnica
com a criatividade de maneira mais profunda nesta fusdo, utilizando as tecnologias para
expandir suas paletas sonoras e criar obras inovadoras que combinam elementos tradicionais
e contemporaneos. A interagdo homem-maquina em seu processo criativo, se enriquece
quando os musicos estdo bem-educados e integrados nas novas tecnologias permitindo
assim, uma fusdo mais harmoniosa entre técnica e criatividade.

Abracar efetivamente a modernidade se tornou uma questdo de sobrevivéncia para a
humanidade pois quando lazzetta (1997) fala sobre a questdo da ampliacdo de nossa
criatividade através de estudos e pesquisas sobre software e hardware, vejo em sua visao,
uma grande preocupagdo em nos mostrar 0 quao € importante que nos interessemos pela
tecnologia moderna, integrando-nos, em constante adaptacdo, para assim usufruirmos do

maximo poder desta interacao.
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3.4 O IMPACTO HUMANO NO DESENVOLVIMENTO TECNICO

A palavra tecnologia, cuja origem vem do grego fechne (arte) e logos (palavra ou
discurso), ¢ a soma dos modos através dos quais sdo alcancados objetivos estéticos e
praticos, moldando e transformando a historia e a cultura e impactando desta forma a vida
do ser humano através de suas transformacgdes e adaptagdes.

Na musica, podemos obter varios resultados positivos ao usar as tecnologias como
suporte de criagdo e producdo, aperfeicoando a técnica e melhorando consequentemente o
processo criativo, através da simbiose com as méquinas. E notdrio que esta relagdo vem
desde a pré-historia, com a invengdo dos primeiros aparatos percussivos (instrumentos de
percussdo) feitos de pedras, 0ssos e troncos ocos que, como exemplo, incluem tambores e
xilofones de pedra.

Na linha dos aerofones (instrumentos de sopro), foram encontradas flautas
rudimentares cuja descobertas arqueologicas sugerem que eram feitas de osso ou bambu e
estdo entre os instrumentos mais antigos encontrados, datando de pelo menos 40.000 anos
atrds, assim esses instrumentos eram usados tanto para comunicacdo quanto para fins

cerimoniais.

FIGURA 3 - Instrumentos musicais pré-historicos.

Fonte: Musée d'Archéologie Nationale/Wikimedia, CC BY-NC-SA
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Na America do sul, foram encontrados varios instrumentos confeccionados com
tubos de diversos materiais, produzidos pelos nativos. Os aerofones, junto com os idiofones,
sdo as classes de instrumentos musicais mais difundidos. A variedade de instrumentos
encontrados nessa paisagem em associacdo com a extensa variedade de materiais revela a
proliferacdo de aerofones dos mais diversos tipos, tamanhos, formas e duragcdo no tempo
(BERTOLIN, 2022, p.18). A diversidade dos instrumentos de sopro ¢ muito ampla, como
mostra Helza Caméu (1977):

“Feitos simplesmente de folhas retorcidas, de troncos, de bambu, de ossos, de
ceramica, de cabaga, de chifre, de carapaga, apresentando-se como pios, apitos,
buzinas, trombetas e flautas de varias dimensdes e ainda em modificagdes que
estdo indicando os caminhos naturais do desenvolvimento em alguns tipos.”
(Caméu, 1977:227).

Caméu em sua analise dos instrumentos, nos faz notar o quanto a sua idéia esta em
conexao com a leitura que ela faz da musica indigena em seu sentido mais amplo, em ambas
mostra claro o sentido de evolugdo e desenvolvimento, no processo criativo humano ao
confeccionar artefatos musicais. Desde os primoérdios, os amerindios, dentre suas atividades
de subsisténcia, t€ém explorado os recursos naturais, pois a criatividade ¢ inerente a natureza
humana, evidenciada em seus experimentos e nas confec¢des de artefatos, inclusive dos
instrumentos musicais mais rudimentares, de tecnologias primitivas, ao desenvolvimento de
técnicas cada vez mais avancgadas.

Tudo se passa como se a utilizagdo dos materiais e as composi¢cdes musicais
indigenas estivessem em constante mudanga, seguindo um movimento de
permanente desenvolvimento e evolucdo. Ainda que a autora revele as
especificidades da musica indigena, marca sua constante transformacao, ha em sua

leitura um viés evolucionista, pois essa ideia mesma de desenvolvimento esta
amalgamada a de evolugdo, um ganho de complexidade musical (Bertolin, 2022,

p-18).

Segundo a observagdo de Bertolin, entendemos a musica indigena através de uma
andlise dindmica como um processo, caracterizado também por incessante mudanga,
desenvolvimento e evolugao.

As influéncias culturais e o desenvolvimento tecnologico, sdo partes da produgdo de
cultura e desempenharam um papel importante no desenvolvimento das tecnologias
musicais. E notério que os instrumentos musicais também evoluiram, em resposta as
necessidades culturais das sociedades primitivas, pois temos como exemplos, as cerimdnias

religiosas, os rituais de caca e também os eventos sociais, os quais influenciaram a criagdo e
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o uso de instrumentos. Através da cultura, a musica comecou a desempenhar um papel
importante na coesao social e na transmissao de historias e tradigdes.
J& o periodo moderno da tecnologia da musica comegou proximo ao final da Idade
Me¢édia com o avango da notagdo musical, a qual abriu caminho para uma literatura e tradigao
musicais ndo mais baseadas apenas na oralidade.
De um outro ponto de vista, ela iniciou durante o renascimento com o avango das
matematicas a um ponto onde o temperamento igual poderia ser usado para
proporcionar uma soélida base tanto tedrica quanto pratica para um sistema de
alturas musicais. O temperamento igual ¢ a ancora que foi por ele proporcionada
a teoria musical possibilitou instrumentos que ndo somente eram praticos de
construir, porém também compativeis uns com os outros, permitindo,

eventualmente, o desenvolvimento de conjuntos tdo grandes quanto orquestras
sinfonicas (Moore, 1989, p.3).

Assim, Moore enfatiza ndo s6 a evolugdo tecnologica através da invencao da
linguagem musical, mas também a necessidade do aprendizado continuo e a adaptagdo as
mudancas tecnologicas pois, a evolu¢ao dos instrumentos desde a pré-historia até os dias
atuais ¢ um exemplo claro de como a tecnologia musical estd em constante evolugdao. A
introducao de novos materiais e técnicas na pré-historia reflete a mesma dindmica observada
com a tecnologia digital na musica contemporanea.

Moore também cita que uma nova tecnologia permite que objetivos tradicionais
sejam perseguidos por novos meios bem como novas demandas e devido ao fato dela
modificar constantemente seu conjunto de possibilidades, nos proporciona uma ligacao
dinamica e vital entre a imaginagdo humana e a realidade (Moore, 1989, p.01).

O quadro 2 a seguir, traz exemplos da relagdo no uso das tecnologias para o

aprendizado e o desenvolvimento do imaginario homem méquina no processo criativo:
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QUADRO 2 - Relagdo homem maquina no processo criativo.

Educagdo musical como importancia para os musicos se
adaptarem continuamente as novas tecnologias, aprendendo
EDUCACAOMUSICAL | tanto a nota¢do musical tradicional, quanto a programag¢do de
computadores e instrumentos tecnologicos para assim
produzirem musica com eficacia.

INTEGRACAO E HOLisTICA | Integrar o uso de tecnologias de maneira que ndo substituam,
mas complementem as habilidades e expressdes humanas

RELACOES INTERLIGADAS ; : s
( & ) através do desenvolvimento de novas técnicas.

Estabelecer um ciclo continuo de feedback entre musicos e
desenvolvedores de tecnologia ¢ de suma importancia para
garantir que as ferramentas atendam as necessidades criativas
dos artistas.

FEEDBACK CONTINUO

Fonte: O autor (2024)

O revisionismo constante como citado anteriormente, mostra a necessidade de
reavaliar e ajustar continuamente as praticas, teorias € tecnologias em resposta a novas
descobertas, inovagdes ¢ mudancas culturais assim ele desempenha um papel crucial no
desenvolvimento homem maquina. O maior problema enfrentado por muitos artistas e
compositores, ¢ a necessidade de desenvolver em tempo curto, novas habilidades técnicas
para suas performances. Muitos destes, seja por medo ou por tradi¢do, acabam por evitar o
uso de novas tecnologias que demandem um revisionismo mais constante. Apesar disso, ¢
praticamente impossivel "desaprender" o que foi descoberto, de modo que ndo podemos
decidir se a tecnologia deve ou ndo existir, mas, somente decidir como utilizé-la.

lazzetta em seu tratado “Estudos do som, um campo em gestagdo (2015)”, discute a
intersecdo entre som e tecnologia, destacando claramente a necessidade de uma abordagem
continua e revisada para assim compreendermos as novas possibilidades tecnoldgicas no
campo da musica nos mostrando que a natureza em constante evolucdo das tecnologias
sonoras, exigem que os estudiosos € musicos estejam sempre atualizando suas praticas e
teorias. J& no artigo “Musica, corpo e maquinas (1997)”, sdao explorados a relacdo intima

entre o corpo do musico e as maquinas, nos dando exemplos o quanto as nossas gestualidade
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e articulagdes podem interferir no processo técnico e performatico trazendo como resultado
a mudanca perceptivel no timbre e movimentos sonoros (articulagdes) dos instrumentos
musicais através de nossa necessidade e desejo de uma integracao mais fluida e adaptativa,
quase em completa fusdo, buscando esta nossa relagdo entre o homem (musico) e a maquina
(aparatos tecnologicos), lazzetta também enfatiza sugestivamente que as tecnologias devem
ser continuamente revisadas e ajustadas para se alinharem com as capacidades e
necessidades humanas.

E importante que haja um aprendizado continuo e abrangente para musicos que
desejem integrar a tecnologia, de maneira criativa, ao seu trabalho performatico ou
composicional. Sao muitos os desafios impostos pela rapida evolucao tecnoldgica e assim
torna-se obrigatoria a necessidade de desenvolvermos habilidades além da musica
tradicional, incluindo a programa¢do de computadores e a compreensdo de técnicas de
sintese musical. Também a criagdo de um instrumento digital requer conhecimentos prévios
sobre processamento digital de sinais, actstica e interacdo homem-maquina.

Como observamos, ¢ fundamental termos em mente que para resolvermos a
problemaética do imaginario no processo da ligagdo do homem maquina no processo criativo,
ndo precisamos somente comegar pelas revisoes de nossos proprios aprendizados frente as
tecnologias, mas também devemos adotar uma abordagem que valorize tanto a tradi¢ao
quanto a inovagdo, educando e adaptando-se continuamente, ¢ mantendo um ciclo de
feedback continuo, pois deste modo € possivel harmonizar a interacdo entre homem e
maquina. Isso permite que a criatividade floresca com o suporte das mais avangadas
tecnologias, criando um ambiente onde o potencial humano e tecnologico pode ser

plenamente realizado em sua integracao.
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3.5 TECNOIMAGINACAO E PROCESSO CRIATIVO

Imagine a mente mediada pela tecnologia, em um modo de pensamento hibrido, onde
homem e maquina se interagem e tomam decisdes conjuntas, com uma forma de pensar,
conceber e criar que ndo se da apenas pela subjetividade humana, mas por meio das
possibilidades conjuntas. O mundo caminha a passos largos diante da evolugdo tecnolégica,
0 processo criativo conjunto entre 0 homem e a maquina esta cada vez mais presente, € isto
se tornou uma questdo de sobrevivéncia na vida do homem moderno, pela busca do
aperfeicoamento técnico. Segundo Gohn (2007), as tecnologias da informagdo e da
comunicacdo, como representacdo maxima do progresso cientifico da humanidade, nos
lancaram no oceano de incertezas. Em Flusser’ (2008), o pensamento hibrido se faz
necessario para a evolugao do homem como uma questao de sobrevivéncia, assim ele se faz
claro quando traz a questdo do mundo da tecnoimaginagao e das imagens técnicas.

Estamos em uma espécie de simulacro no mundo das imagens técnicas em um quadro
imaginario onde para sobrevivermos, precisaremos nos unir com a maquina formando assim
a matriz tecnologica e assim através desta simbiose, nos tornaremos um Unico organismo

como mostra a figura explicativa a seguir:

FIGURA 4 - (fluxograma) Relagdo homem maquina no processo evolutivo

—> <

HOMEM —— MAQUINA
MATRIZ TECNOLOGICA

Fonte: O autor (2025)

° Vilém Flusser foi um filésofo Checo-brasileiro. Autodidata, durante a Segunda Guerra, fugindo do nazismo,
mudou-se para o Brasil, estabelecendo-se em Sao Paulo, onde atuou por cerca de 20 anos como professor de
filosofia, jornalista, conferencista e escritor. Suas obras foram traduzidas para diversos idiomas, algumas
traduzidas pelo proprio Flusser que era poliglota. Nascido em Praga (Tchecoslovaquia) em 12 de maio de 1920,
(...) fugiu dos nazistas em 1939, ainda quando estudante na Universidade Karlov; ele foi o inico membro da
familia que sobreviveu ao holocausto (cf. Flusser 1999: 28-29).
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O quadro na figura 4, seguindo o conceito homem-méquina no processo criativo, se
respalda em dois fatores comportamentais humanos: o intuitivo e também o criativo. Ambos
sdo motores propulsores que interligam a humanidade ao desejo de criar algo para algum
objetivo pratico para a sobrevivéncia. Como vimos exemplos claros anteriormente na
questdo dos aparatos tecnoldgicos pré-historicos, o homem criou ferramentas tecnologicas
primitivas com madeiras, pedras e ossos como material de confec¢do para o proposito de
fazer musica e que em seu processo evolutivo, chegou-se a modernidade com os
computadores e toda a sorte de equipamentos modernos para a criacao e producao musical.

Assim para o0 homem moderno sobreviver e se adaptar nesta nova realidade , precisa
se munir de propulsores de vontade para poder desenvolver a curiosidade intuitiva e também

a criatividade para interferir ¢ moldar o processo inventivo como mostra a figura 5:

FIGURA 5 - (fluxograma) Relagdo homem maquina no processo evolutivo e seus propulsores de vontade

HOMEM MAQUINA

MATRIZ TECNOLOGICA

PROGRAMADOR PROGRAMAVEL

INTUITIVO CRIATIVO

» HOMEM <

Fonte: O autor (2025)

Diante desses fatores comportamentais, a intui¢do ¢ um componente primordial no
desenvolvimento da técnica pois refere-se a curiosidade natural do ser humano, ao desejo de
explorar e experimentar. Na pré-historia, essa intui¢do levou o homem a descobrir o som
através de elementos naturais, como madeira, 0ssos, € pedras, criando através desta intuicao,

0s primeiros instrumentos musicais.
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A criatividade ¢ o motor da inovacao, habilitando o homem a resolugdo de problemas
simples ou complexos do dia a dia, seja para a sobrevivéncia ou para a producao cultural
desde a pré historia até aos tempos modernos. Com o tempo, essa criatividade permitiu a
evolucdo das ferramentas primitivas para os instrumentos musicais complexos de hoje, como
no caso dos sintetizadores e computadores.

Para entendermos sobre as questdes evolutivas, devemos seguir a sua progressao
pois, a evolucdo tecnologica estd no centro do processo criativo humano como mostra o
modelo mental. Desde os primeiros aparatos pré-historicos até as tecnologias modernas
contemporaneas como no caso computadores € equipamentos eletronicos, esta trajetoria
evolutiva demonstra como o homem busca constantemente novas formas de expressao e
criacdo, moldando o processo tecnolégico como um todo e também ao mesmo tempo que ¢
moldado por ele.

A intuigdo e a criatividade sdo propulsoras da curiosidade humana que nos leva a
programar rotinas, assim como a automac¢do da maquina, consequéncia da interferéncia
humana. O objetivo dessa juncao nos leva a matriz tecnologica e consequentemente nos leva
a transcendéncia através da fusdo homem-maquina. O quadro utdpico, representa a
interseccdo maxima da criatividade e tecnologia que se tornaram um sé organismo. Chegar
a este "topo" significa alcangar um estagio maximo onde a tecnologia ¢ totalmente integrada
ao processo criativo, € o homem nao apenas utiliza ferramentas para criar musica, mas
também participa diretamente da invengao e transformacao dessas ferramentas ou aparatos,

direcionando o processo criativo e tecnoldgico em perfeita simbiose.

Ainda que esta primeira caracterizagdo do aparato se refira a seu aspecto
de controle, de oposi¢do a atitude humana livre, seu desenvolvimento
apresenta um novo parentesco com a musica, a saber, a criatividade. O
surgimento de um aparato bastante especifico, capaz de simular a atividade
humana pensante, determina a possibilidade de formulagdes matematicas
superiores aquelas realizadas pelos proprios homens. Trata-se do
computador e de sua capacidade calculadora; através do refinamento do
pensamento numérico, o aparato se torna capaz de ordenar uma nova
relacdo com o mundo. (Castello Branco, 2017, p. 27-28).

O modelo mental que descrevi sugere que, para alcancar esse topo utdpico, €
necessario que o homem moderno desenvolva e nutra sua curiosidade intuitiva e criativa
através de pesquisas e estudos. Castello Branco (2017) fala ainda em seu livro “Na musica”

que Flusser (2007b) em “O Mundo Codificado” esclarece que com o advento do
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computador, o homem finalmente criou um aparato que o permite imaginar novos conceitos,
equacdes aritméticas, constru¢des geométricas, categorias estéticas, o permite representar
suas estruturas logicas nas imagens” e que afirma que, na tela do computador, a abstracao
dos conceitos se concretiza na bidimensionalidade da imaginagao. (Castello Branco, 2017,
p 28).

Tratar a questdo da tecnoimaginagdo a partir da visdo de Flusser ¢ de grande
importancia e se faz necessario neste debate, pois fazem parte como um todo como
representado no modelo, como "propulsores de vontade" que levam a inovagao continua,
permitindo novas formas de interagdo entre homem e maquina, especialmente na ideia da
criacdo musical.

O quadro reforga a ideia de que o homem e a maquina estao interligados efetivamente
no processo criativo. Ao longo de toda a historia, o homem usou a tecnologia (invengao)
como uma extensao de suas capacidades intuitivas e criativas (ferramentas como extensao
das maos e os computadores da mente). Ja a relagdo homem-maquina na criagao musical nao
¢ apenas técnica, mas também simbiotica, onde ambos se influenciam mutuamente se
moldando, se descobrindo e se aperfeigoando.

Essa visdo utopica em meu mapa mental, coloca o homem como o guia de todo o
processo, com a tecnologia sendo uma ferramenta extremamente vital, na qual ele adapta e
desenvolve para atingir novos patamares criativos ¢ a relagdo homem-maquina molda o
processo como um todo.

Assim seguirmos este debate tao necessario, mergulhando agora na visdo telematica
e imagética de Flusser em sua caixa preta para analisarmos a questdo filosofica e
fenomenoldgica como base e assim através de suas visdes questionadoras sobre tecnologia
e futuro, nos traga uma perspectiva tnica sobre a relagdo entre o ser humano, a tecnologia e
a arte. Instigando sobre a sua retérica argumentiva, percebo que ele propde uma andlise
profunda do papel do aparato na sociedade contemporanea, questionando suas implicagdes
na experiéncia e desenvolvimento do homem. Sua concepcao de jogo como uma forma de
liberdade e resisténcia ao determinismo tecnoldgico podera nos oferecer ideias valiosas para
a compreensdo da criagdo musical e o desenvolvimento do homem méquina no processo
criativo.

Pensar a questdo do imaginario homem-maquina no processo criativo, converge com
as ideias de Flusser sobre tecnoimaginacdo, pois a tecnologia, longe de ser apenas uma

ferramenta, assume o papel de parceira em todo o processo de experimentacdo e andlise,
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permitindo ao ser humano expandir suas capacidades e explorar novos territérios criativos.
O homem, protagonista nesse cenario, ndo se limita apenas usar a tecnologia fruto de sua
criacdo, mas também ele interage com ela de maneira ativa e criativa, formando uma fusao
em que ambos homem e maquina, moldam o futuro da arte e da musica.

Essa relagdo ndo ¢ parada ou estatica, mas dindmica e evolutiva, porém estd em
perfeita mudanca refletindo o fluxo continuo de inovagdo tecnoldgica com a capacidade
humana de se adaptar, improvisar e criar em colaboracdo com maquinas que também
aprendem e evoluem.

Castello Branco (2015) em seu livro “O instrumento musical como aparato *, explora
a transformagdo que a tecnologia, particularmente através do célculo, assim exerce sobre a
criacdo e a experiéncia musical, abordando em como as imagens técnicas € a musica gerada
por computador projetam a imagina¢do humana no mundo real. Segundo a autora, a obra de
Flusser foca em como os computadores e outros aparatos tecnologicos permitem que a
criatividade humana se materialize, e a ideia de "tecnoimaginagdo" surge dessa fusdo entre
homem e maquina, onde cada pessoa pode se tornar um programador criativo, capaz de
projetar novas realidades pois,

Desenvolvida a partir do contato com aparatos, a tecnoimaginacao significa
a concretizacdo daquilo que foi concebido teoricamente em relagdo a
musica: a realizagdo do pensamento matematico. A tecnoimaginacio
estabelece uma conexdo entre os homens, que tem como meta a

criatividade, o que se revela através da possibilidade de que se possa
programar os aparatos a qualquer momento. (Castello Branco, 2015: 70)

Assim, ¢ possivel entender que a autora explora o conceito de tecnoimaginagao,
como uma ideia que esta relacionada ao papel da tecnologia no processo criativo musical e
sugere que a tecnoimaginagdo surge a partir do contato direto entre o ser humano e os
aparatos tecnologicos, permitindo a concretizagdo de ideias tedricas por meio de ferramentas
técnicas, especialmente no que se refere 3 musica. A ideia de uma “sociedade telematica'®”,
na qual cada homem se tornaria um programador dentro do processo imaginario homem-

maquina, conceitua o que foi apresentado por Flusser em “No universo das imagens

técnicas” pois, através de seu livro, ele nos mostra um exemplo conceitual com a musica de

190 termo “telematica”, de acordo com Rapsch, foi criado por Flusser através da juncdo entre as palavras
“telecomunicagdo” e “informatica” o que significa uma nova complexidade comunicativa, baseada no principio
do aparato e da automagao das midias (Rapsch, 1997, p.92) e ja Flusser acentua o significado do prefixo “tele”,
que significa aproximar, trazer para perto (Flusser, 19917, p. 249).
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camara como modelo & compreensdo desta nova sociedade telematica. Ele o faz como uma

espécie de fabula, de acordo com sua propria designagao.
Homens estariam conectados uns aos outros, através de computadores. A
ponta de seus dedos tocaria teclados, que permitiriam a formagao de uma
verdadeira rede; um cérebro cosmico (FLusser, 1985, p. 175). Seria como
um teatro universal composto por varias, mindisculas imagina¢des, uma
caixa preta cheia de saletas escuras, uma orquestragdo universal constituida
por intimeros musicos de camara. Cada um improvisa junto a todos os
outros, ou seja, ele se detém a regras exatas, a um consenso, que permite a
modificagdo destas mesmas regras pela parte de qualquer dos musicos junto
aos outros, durante a musica. Isto significa vivenciar a musica de camara

ndo como publico, mas como aqueles que se relinem para tocar
(Flusser, 1985, p. 176-177).

Flusser caracteriza esta musica de camara como “puro” tocar recapitulando seu
conceito de musica “pura”, o que significa que ela ¢ tocada pelos musicos para os proprios
musicos, assim sentindo a musica através destes improvisos. Cada um toca para si mesmo e
exatamente por isso, toca também para todos os outros (Flusser, 1985, p. 177).

Ao descrever esta pratica “musical”, Flusser afirma imaginar que estes musicos nao
se encontram para ler partituras, mas para improvisar a partir delas, como seria usual no
Renascimento (Flusser, 1985, p. 176). Segundo Castello Branco (2015) em sua observagao,

a pratica musical historica e a descrigdo de Flusser ndo se correspondem pois,

No Renascimento nio se improvisava a partir de partituras, o que faz com
que surja a hipotese, de que ao escrever sobre musica, ndo ¢ uma correcao
musicologica ou historica a meta de Flusser, mas sim que a musica
funcione como modelo ilustrativo de seu argumento. O que parece ser o
ponto decisivo para Flusser é a imagem de uma pratica improvisativa,
baseada em um fundamento, que sirva a sua imaginagdo de uma sociedade
telematica. (Castello Branco, 2015, p.71).

Assim Castello Branco observa que, segundo o pensamento de Flusser, a pratica
musical historica do Renascimento, como assim ele a descreve, nao € precisa do ponto de
vista da historia ou da musicologia pois, no renascimento, ndo se improvisava a partir de
partituras, algo que Flusser sugere. Podemos entender através da visao da pesquisadora, que
ela sugere que o objetivo de Flusser ao falar da musica ndo ¢ para fornecer uma corregdo
histérica ou musicoldgica, mas para usar a musica como uma metafora ou modelo para desta
forma ilustrar seus argumentos sobre a sociedade telematica.

Penso que o foco de Flusser est4 na ideia de uma préatica improvisativa com uma base
fundamental, algo que ele usa para construir sua visdo de uma sociedade futura conectada

pela tecnologia, onde a criatividade seria orientada pela telematica.
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Castello Branco (2015), sugere que Flusser toma a musica como um simples
exemplo, ndo tanto ao rigor de sua descri¢do historica, mas nos trazendo a ideia de uma
improvisagdo baseada em um fundamento, assim se materializando em uma formula que
serve bem para seus propositos teoricos sobre o futuro das relagdes humanas mediadas por
tecnologia.

Ao indagar sobre a questao do improviso na musica de camara, entendo que Flusser
falava da questdo da tecnoimaginagdo como um futuro imaginario livre, onde certas regras
podem ser reinventadas ou seja, onde a musica fluira pura, cristalina, longe das regras das
partituras tradicionais e assim o musico, protagonista central da execucdo da musica, se
fundiria com o instrumento se tornando coadjuvante neste novo processo de improviso
criativo.

Flusser, quando trouxe esta comparacdo, pensava sobre a questdo da modernidade

em um futuro tecnologico, onde tudo seria possivel:

O universo das tecno-imagens se compora de imagens individuais, todas
interligadas, todas espelhando umas as outras, e todas tendendo a ficar
sempre menores. Esse universo se mostrara a0 mesmo tempo cosmico e
particularizado. Todos participardo do mesmo universo, mas cada qual
participara dele no seu canto, embora cada canto se entre ligue com todos
os demais cantos. (Flusser, 2008, p.199).

O pensamento de Vilém Flusser, reflete a imagem de uma visao futuristica e utdpica
sobre a relagdo entre tecnologia, criatividade, e improvisagdo musical através da
tecnoimaginagao.

Pensando tecnoimaginagdo e improviso musical, percebe-se que Flusser sugeria que
em um futuro tecnologico, as barreiras entre o humano e a maquina seriam dissipadas ao
ponto de que a que a criatividade pudesse fluir livremente, além das limitagdes impostas por
regras formais, como as partituras tradicionais.

Esse cenario futuristico idealizado, prevé na visdo dele um espaco onde a
improvisagdo musical teria maior liberdade, se libertando das restricdes rigidas da notagdo
musical. A tecnoimaginacdo se torna, entdo, um aparato conceitual para pensar neste futuro
onde a musica emerge, sem a necessidade de uma orientagdo estritamente linear e formal
para reproduzi-la.

Neste novo contexto, o improviso na musica de cdmara, como um exemplo, que
historicamente dependeu de estruturas formais e regras de interacdo interpessoal entre

musicos, seria remodelada pela tecnologia futura. O musico ndo seria mais o protagonista
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central, mas parte ou um coadjuvante nesse processo, onde ele € a maquina criariam
conjuntamente e se desenvolveriam neste novo cenario
Agora me proponho a ensaiar outra avenida de acesso ao emergente
universo miniaturizado das imagens técnicas - a ultima, espero. Com esse
proposito, proponho considerar a musica de camera como modelo ndo a
musica de cAmera como a conhecemos, ouvintes de concertos ou discos,

mas tal como a conhecemos musicos que se reunem in camern para fazé-
la. (Flusser, 2008, p.199).

Segundo Castello Branco, a musica se apresenta como uma metéafora e que o estudo
especifico sobre musicologia, formas ou estilos ndo eram seu foco direto.
Desta forma, Flusser constréi descrigdes musicais que correspondem ao
fluxo de seu proprio pensamento, o que conduz a uma visdo da musica
sempre relacionada a outros temas e frequentemente como expressido de
uma reflex@o propria e relativa a contextos especificos de sua obra. Ainda
que a musica se mostre em relagdo a temas tdo centrais a seu pensamento,
como as imagens técnicas, ou a temas fundamentais, como a estrutura
matematica do pensamento, ela € construida como uma imagem, um

modelo, ou uma metafora, de acordo com o desenvolvimento desses
mesmos temas. (Castello Branco, 2017, p. 30-21)

O pensamento futurista de Flusser, idealiza uma sociedade telematica onde ele vé a
tecnologia como um caminho para novas formas de expressao e interagdo. A ideia central da
visao de Flusser, ¢ a de um "super cérebro telematizado" onde os aparatos tecnoldgicos
permitem uma interligagdo criativa global. As “tecno-imagens”, que constantemente ele
menciona, seriam os produtos dessa nova era tecnologica, onde o particular e o global se
fundem, e assim seria onde cada individuo poderia participar e fazer parte de uma grande
rede de trocas criativas, estando no seu "canto", mas conectado a um todo maior.

Nesse novo cenario, tanto a criagdo musical e quanto o processo criativo se tornariam
mais dinamicos e fluidos, com o musico trabalhando em conjunto com aparatos tecnoldgicos
em perfeita simbiose gerando novas formas musicais através das praticas técnicas em
constante transformagao e improvisagao e a maquina neste sentido, se tornaria uma extensao
da mente e da criatividade humana, permitindo que novas regras fossem inventadas e
moldadas e que a musica assim fluiria de maneira "pura" e "cristalina" como na visdo
imagética de Flusser.

A ideia futuristica de Flusser nos faz pensar a questdo do homem-méquina no
processo criativo, em uma perspectiva que oferece um entendimento de que, a criatividade,
em todo o processo, ndo mais depende exclusivamente do ser humano ou de um conjunto de

ideias humanas, mas de uma interagdo continua entre o humano e o tecnoldgico. O musico
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€ a maquina seriam uma espécie de instrumento musical tecnologicamente avangado que se
fundiram em um processo colaborativo, onde o protagonismo ndo ¢ exclusivamente de um
ou de outro, mas de ambos e assim se tornaram Unico pois através disso seriamos um novo
padrdo através do pensamento hibrido.
Neste sentido, pode-se afirmar que a corrente técnica que unifica aparato,
calculo e tecnoimaginagdo pode significar o desenvolvimento de uma nova
forma de igualdade entre os homens, todos se tornam agentes criativos e,
por isso mesmo, transformadores. Essa conexdo entre individuos que visa
a criatividade é uma consequéncia da tecnoimaginago. A possibilidade de
programar aparatos, que significa uma libertagdo em relacdo a inércia de
seu programa, corresponde as possibilidades oferecidas pelo calculo, que

permite ao ser humano comum a oportunidade de ser também um
programador. (Castello Branco, 2015, p.72).

O carater logico-matematico que assim determina toda a estrutura do pensamento
que se torna presente na musica, mostra-se também no desenvolvimento de aparatos, que
instauram na obra de Flusser uma extensa reflexao acerca da técnica ¢ de sua relagdo com o
homem. Segundo Castello Branco, a musica acompanha o amadurecimento desse
pensamento em diversas obras de Flusser, sobretudo como metafora ou como modelo.

Como uma espécie de cristalizagdo do questionamento sobre a técnica, o
aparato, ao mesmo tempo em que reflete caracteristicas humanas
fundamentais, funciona de acordo com um programa definido por sua
materialidade, cuja construcdo € determinada pelas possibilidades da
fabrica que o produziu, que por sua vez depende do parque industrial que
criou a fabrica e consequentemente por inlimeras variaveis — inimeros
programas, em grande parte ndo previstos, nem determinados pelos
criadores de aparatos, tais como interesses comerciais, econdmicos,

administrativos, politicos, culturais, ou como o proprio capitalismo.
(Castello Branco, 2017, P.25)

Assim, o imaginario de Flusser sobre o futuro tecnolégico em uma visdo clara, nos
oferece uma reconfiguracdo do papel do musico na criacdo artistica, onde a tecnoimaginacao
abre novas possibilidades criativas. A maquina deixa de ser um mero suporte ou ferramenta
tornando agora parte de um todo, passando a ser um co-criador, que reformula completamente
a relagdo tradicional entre o homem e os instrumentos musicais. Flusser propde em sua visao
futuristica, uma utopia criativa onde a tecnologia e o homem se fundem, proporcionando um
ambiente de improvisagdo pura e livre, onde as regras podem ser constantemente reinventadas
e moldadas. O homem e a maquina, neste cendrio futuristico tornar-se iam um so, onde se
transcenderiam em um Unico organismo e que através disso, conectar-se iam em uma grande
cadeia neural, Unica, onde outros individuos cibernéticos estariam também ligados nestes

tentaculos, como em uma grande col6nia que assim como uma grande rede, trocariam ideias,



70

experiéncias € conhecimento tedrico e pratico, pois segundo ele: logo, a aura das tecno-
imagens ndo irradiard do formigueiro para fora, mas sim de fora para dentro do préprio
formigueiro: secrec¢do interna do super cérebro telematizado. (Flusser,2008, p.199).
Analisando a mente telematica de Flusser sobre a sua filosofia relacionada a questao
da imaginagao da técnica, entende-se que ele tenha vislumbrado o futuro da humanidade. Em
sua visdo, observamos que ele tenha visto a tecnologia futura como um grande complexo de
intercessao tecnoldgica onde tudo estd ligado em uma grande cadeia neural, onde o homem e
a maquina se fundiriam formando um organismo unico e assim através desta cadeia neural, se
relacionariam com outros organismos simbioticos, onde varias mentes trocariam informagdes

e experiéncias, como nos mostra a figura 6 sobre a visao imagética de Flusser:

FIGURA 6 - (fluxograma) Relagcdo homem maquina no processo evolutivo e a cadeia neural segundo Flusser

4
CADEIA NEURAL
A
PROGRAMADOR PROGRAJVIAVEL
INTUITIVO AUTOMATA
CRIATIVO RESILIENTE
HOMEM » # <—— MAQUINA
MATRIZ TECNOLOGICA

Fonte: O autor (2025)

O homem, quanto ser evolutivo, passa por transformagdes constantes ao usar os aparatos

musicais tecnoldgicos, assim moldando a sua técnica e sua capacidade compositiva.
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A tecnoimaginagdo se torna esta grande cadeia formada pelo homem com a jun¢do
da maquina. Neste estagio, o processo nio se apresenta mais como um simples quadro como
outrora, mas em uma grande quadro interativo onde homem e maquina, mergulham na matriz
tecnologica e fundem-se e assim viajam para a proxima etapa, a cadeia neural, esta que toma
forma de um grande cérebro hibrido alimentado pelas informagdes do novo ser que assim se
formou.

Ja neste novo cendrio, 0 processo criativo passa a ser uma simbiose entre 0 homem e
a maquina, onde a criatividade floresce e jorra de maneira quase orgénica, € a maquina que
outrora era vista somente como uma simples ferramenta agora se tornara como uma extensao
do pensamento e da imaginacdo humana assim como disse Flusser em seu jogo mental

filosofico, um super cérebro telematizado.
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4 RESULTADOS: TRIANGULACAO ANALISES-EXPERIMENTOS

SOBRE AS OBRAS COMPARADAS

Redbird!!: Trata-se de uma obra de Wishart elaborada com técnicas miméticas que mistura
sons granulares organicos processados através de sinteses. E tanto uma pec¢a musical quanto
uma alegoria da opressao politica. Ela usa os sons de passaros, animais, palavras ("ouga a

razao") e mecanismos, que sao 'orquestrados' e transformados uns nos outros".

Lumiére Noire (Luz Negra)'?: O inicio do movimento desta pega representa a parte mais
obscura da evolucao cosmica. Precedendo o Big Bang dos astrofisicos, ela suscitou da
fantasia musical de Parmegiani. A auséncia de tonalidade, que caracteriza grande parte do
material sonoro escolhido para Lumiere noire, se deve ao uso de "ruidos brancos", definidos
como sons cuja massa contém, em principio, todas as frequéncias acumuladas
estatisticamente.

A ligagdo entre eles, nos mostra como a técnica de extragdo e manipulacao dos sons
transformando-os em poténcia ou valores musicais, nos trazem idéias em como estes sons
podem transmitir narrativas do cotidiano outrora proposta por Schaeffer na musica concreta
e que evoluiu para distintas e sofisticadas formas de expressao na musica eletroacustica
contemporanea. Eles partilham da idéia de transformar o som em um material expressivo e
potente, embora cada um explore formas diferentes na questdo da manipulacao do som.
Wishart se concentra na narrativa e na metafora, através de jogos miméticos, sendo
conhecido por suas inovagdes no campo da musica experimental, utilizando técnicas de
processamento de dudio, sintese sonora e manipulagdo digital para criar composi¢des Unicas
e imersivas, enquanto Parmegiani explora a estruturacdo e a percepcdo sensorial do som
através de texturas sonoras, transformando estas texturas em obras reflexivas e misteriosas,

levando-nos a géneses da criagdo do universo.

" hitps://www.youtube.com/watch?v=lekLI708yrc

12 hitps://bernardparmegiani.bandcamp.com/track/lumi-re-noire-moins-linfini



https://www.youtube.com/watch?v=lekLl7o8yrc
https://bernardparmegiani.bandcamp.com/track/lumi-re-noire-moins-linfini
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SOBRE ESTA PESQUISA

O desenho desta pesquisa foi de carater investigativo, ¢ a metodologia foi elaborada
com analise de experimentos em estudio de sonologia.

Esta pesquisa foi fundamentada na criacdo musical, investigando a imprevisibilidade
do instrumento na performance, criacdo sonora e sua dificuldade de criacdo no meio natural
através da interferéncia humana, previsibilidade do modus operandi no modo tradicional,
conforto e aversdo as novas possibilidade criativas, controle dos instrumentos
contemporaneos e também os dilemas na criacdo e performance musical coletiva.

O método incluiu o debate bibliografico sobre a questao da previsibilidade, além das
relagdes e expectativas de controle na performance. O plano experimental foi realizado em
laboratério'® em varias sessdes, com o uso dos sintetizadores modulares arp 2600, néutron e
k2, da Behringer e também em home studio com o uso de plugins vst e Daw.

No debate bibliografico, foram tratados além da questao do dilema da previsibilidade
sobre as relagdes e expectativas de controle na performance, questdes pertinentes ao
processo criativo na contemporaneidade com o uso das tecnologias, € também os desafios
enfrentados no processo da criacdo musical.

A andlise dos resultados envolveu a comparagdo de obras e experimentos realizados

em laboratorio de sonologia possibilitando um confronto tedrico das descobertas.

3 LAMUSA - Laboratorio de Misica, Sonologia e Audio
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4.1 DETALHAMENTOS DE MATERIAIS E METODOS

As praticas composicionais foram elaboradas de forma conjunta pelos compositores
Daniel Ferreira da Silva e Flavio Allan Kriiger, e as experiéncias foram feitas em boa parte
no LaMuSA com o uso dos sintetizadores semi modulares Behringer: Neutron, K2 e Arp
2600.

Os trabalhos foram elaborados em 4 visitas no laboratorio de sonoridades e também
1 interagdo em meu home studio pessoal, porém também foram usados fragmentos sonoros

gravados no LaMuSA com o Arp 2600.

NEUTRON

FIGURA 7 - Sintetizador analdgico e semimodular parafonico Neutron
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Fonte: Behringer

O Neutron ¢ um sintetizador analdgico e semimodular parafonico com dois VCOs
3340, VCF multimodo, 2 ADSRs, atraso BBD e circuito de overdrive em formato Eurorack.
O behringer neutron permite que vocé crie praticamente qualquer som monofonico
imaginavel com incrivel delicadeza e facilidade. O caminho do sinal analégico puro ¢
baseado em designs auténticos de VCO, VCF, VCA e filtros de estado variavel, em conjunto
com um LFO multi-onda flexivel e o classico Bucket Brigade Delay (BBD). O modo
Paraphonic do NEUTRON permite que ambos os osciladores analdgicos 3340 sejam

controlados independentemente para uma paleta expandida de op¢des tonais.
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K2

FIGURA 8 - Sintetizador analdgico e semimodular K2
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Fonte: Behringer

O K2 ¢ um sintetizador analdgico e semimodular com dois VCOs, modulador de
anel, processador de sinal externo, cadeia de polia de 16 vozes e formato Eurorack. O K-2
MK II permite que vocé crie praticamente qualquer som com incrivel delicadeza e facilidade.
Com seu caminho de sinal analogico puro, dois VCOs auténticos, filtros VCF e VCA
extremamente flexiveis e agora também com sincronizacdo OSC, FM e PWM, além de

V/Oct. para todas as entradas/saidas CV/Gate, o K-2 MK II.

ARP 2600
FIGURA 9 - Sintetizador analdgico e semimodular Arp 2600
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Fonte: Behringer
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O Arp 2600 ¢ um sintetizador analégico semimodular com 3 VCOs e VCF
multimodo em formato de montagem em rack 8U. Foi o primeiro sintetizador semimodular
tocavel sem um unico cabo de conexdo. As conexdes internas necessarias para um som de
sintetizador totalmente funcional sdo pré-cabeadas, mas podem ser redirecionadas com um
cabo de conexdo. Seu layout 16gico de painel e o uso de faders em vez de botdes o tornaram
popular tanto entre sintetizadores iniciantes quanto experientes. A ARP também fez a
astuta jogada de marketing de promové-lo intensamente para institui¢des de ensino. Por
fim, o ARP 2600 era relativamente acessivel em comparagdo com o Moog Modular, o
Buchla 200 e o ARP 2500 que o precederam.

O design do 2600 oferece os pilares classicos de um bom sintetizador semimodular:
trés osciladores com modos de baixa frequéncia, gerador de ruido, filtro ressonante passa-
baixas, mixer de cinco canais, modulador em anel, dois envelopes, seguidor de envelope,
VCA, pré-amplificador, reverb de mola e uma série de ferramentas de processamento de
audio e CV, como inversor, lag, chaveamento e fontes CC. O 2600 ¢ um cléssico porque
oferece ferramentas analdgicas suficientes para manter o designer de som mais prolifico

ocupado por décadas.
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4.2 PLANO DE DESENVOLVIMENTO DAS COMPOSICOES EM TEMPO REAL:
SELECAO DOS MATERIAIS

Para o desenvolvimento das pegas eletroacusticas, desenvolvi um fluxograma
direcionando 5 etapas de todo o processo composicional, seja ele em tempo real ou com a
selecdo de materiais sonoros para constru¢ao das pecas na DAW.

Comecamos com o planejamento e a construgdo de idéias e em seguida selecionamos
e catalogamos o material a ser trabalhado em forma de banco de sons e imagens. Na terceira
etapa, selecionamos os aparatos tecnoldgicos como no caso os sintetizadores (mencionados
anteriormente) para usarmos na composi¢ao em tempo real e também nesta etapa,
selecionamos os programas (vst, daw, etc.) para juntarmos toda a gravagao que foi mixada
junto com outros materiais sonoros. Em seguida na quarta etapa, botamos em pratica as
nossas idéias e desenvolvemos, mixamos, colocamos efeitos na peca e em seguida partimos
para a finalizacdao que foi o resultado de todo o processo, como no exemplo da figura 10 a

seguir:

FIGURA 10 — Plano de desenvolvimento da composigdo eletroactstica'* (brainstorming)

o ~ Planejar (
Finalizar ( organizar

soma de todos idéias)
os ciclos)
Desenvolver Catalogar
compor
(compor, (bancode
mixar, efeitos, sons)
etc...)
Selecionar

(Hardwaree

programasa

serem usados

no processo da
composi¢do)

Fonte: O autor (2025)

4Obs: No diario 2 veremos um esquema representativo aprofundado do processo da criagdo musical como
acao coletiva segundo as idéias de Hagberg.
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4.3 DIARIOS COMPOSICIONAIS EM CONJUNTO E SOLO

DIARIO 1

Primeiro encontro de interagdo composicional conjunta no LaMuSA (17/07/2024).

Encontramos os sintetizadores (Neutron e K2) ja conectados a mesa de som com
saida para as caixas. Ao configurar os sintetizadores, me fez pensar o quanto a nossa
interferéncia possa produzir diversos sons nestes aparatos tecnologicos, usando-os como
interface em uma ligagdo explorativa nos conectando e assim tornando homens maquina.

Desta forma, penso o quanto a nossa interferéncia pode moldar o nosso processo
composicional criativo pois ao acionarmos botdes destes aparatos tecnoldgicos, criamos
sons totalmente aleatorios, o que nos instiga quanto humanos e nos faz pensar se realmente
produzimos ou se programamos rotinas que se tornarao regras ou agdes sonoras através das
sinteses € modulacdes de frequéncias.

Quando tocamos em conjunto, tentamos através de nossos gestos, criar sons Unicos,
interligando-os como recompensa interativa. A composicao colaborativa ¢ aqui entendida
como um processo de criagdo musical, em que as agdes referentes a criatividade e a
elaboragdo dos materiais que fardo parte da composicao, sao pensados sobre a visao dos
compositores, pois sera feita e entendida em um processo onde os compositores criam a obra,
ouvem em tempo real e moldam através da improvisagdo também em tempo real.

Isso altera a logica da relacdo de trabalho onde o compositor, que decide sozinho o
futuro da obra no ambito das suas caracteristicas formais, e do intérprete que depende da
criacdo e prescrigdo do compositor. Segundo o compositor britdnico Sam Hayden e o
pesquisador britanico em psicologia da musica Luke Windsor, na composi¢ao colaborativa

as tomadas de decisdo sobre o desenvolvimento da musica sdo coletivas:

Nao existe um autor tinico ou uma hierarquia de funcdes. as pecas resultantes (1)
nao possuem nenhuma notagao tradicional ou (2) usam notag¢do que nao define a
macroestrutura formal. em (2), as decisdes relativas a estrutura de grande escala
ndo sdo determinadas por um tnico compositor. (Hayden; Windsor, 2007, p. 33).

A composi¢do colaborativa, entende-se que funde os papéis do compositor e do
intérprete, podendo aproximar o intérprete das decisdes sobre a geracdo da obra de diversas

maneiras, pois, quando hé interagdo entre humanos e dispositivos tecnoldgicos (interfaces,
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sintetizadores, softwares, processos algoritmicos), essa acdo coletiva se expande e inclui
também os comportamentos dos sistemas operativos.

A imprevisibilidade de uma resposta algoritmica ou um processamento em tempo
real ou até de uma manipulacgao de ruido torna-se parte da negociacao coletiva entre musicos
€ maquinas neste caso.

Percebemos que as tensdes entre controle e abertura ficam bem evidentes pois, ndo
conseguimos controlar totalmente o som e nem o sistema técnico operativo € inteiramente
previsivel. Isso gera um tipo de escuta e de relagdo estética profundamente diferente da
musica tradicional escrita, muito mais proxima dos principios da musica experimental, das
estéticas contemporaneas e da logica da musica eletroacustica.

Rafael Salib Deffaci (2024) em suas praticas musicais convencionais, encontrou
problemas ligados a interacdo em conjunto de forma coletiva assim mostrando que em outras
formas de interacao também existem problemas relacionados ao entendimento dos papéis de
cada um no processo da criagdo musical, pois a a¢do coletiva intencional tem caracteristicas
proprias com relacdo a parametros, como previsibilidade e expectativa, que envolvem os
participantes do grupo musical, diferentes da previsibilidade de um performer solo em

relacdo a sua musica.

Nem sempre a intenco coletiva ira corresponder ao resultado da agdo coletiva.
Como num ensaio, por exemplo, em que ha uma decisdo composicional estipulada,
a ser testada. Antes de comecar a tocar, todos os integrantes afirmam ter entendido
o que fazer. Mas ao tocar de fato, o grupo percebeu que ndo ocorreu o que
esperavam como resultado, tendo que discutir e reanalisar, em grupo, o que
acabara de acontecer, para entdo tentar novamente. (Rafael Salib Deffaci, 2024,

pg-18).

A frase mostra que, em conjunto, mesmo a intencdo compartilhada ndo garante
automaticamente um resultado coerente com essa intengdo, mesmo quando hia um
entendimento prévio, pois durante o processo da pratica acontece contratempos que acabam
por quebrar o sincronismo do grupo. Por isso precisa-se discutir os processos que levardo a
pratica em conjunto e também os musicos devem ensaiar muito para que este problema nao
se repita por muitas vezes como em uma rotina de eterno loop.

A seguir trago um exemplo de um esquema de causa e efeito que pode tornar este

tipo de problema em uma dindmica ciclica:
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FIGURA 11 — Esquema representativo de acdo sobre a causa e efeito convencional entre humanos

Nova ~

tentativa Intengdo

Reflexao Execucao

Resultado

Fonte: O autor (2025)

Na criagdo musical com o uso de sintetizadores, este problema se amplia
radicalmente, pois encontramos problemas semelhantes ao interagir com os aparatos
tecnologicos:

Nas praticas de laboratdrio sonoro, percebi que interfaces, softwares, sintese sonora
e algoritmos também tém seus proprios comportamentos, as vezes imprevisiveis.

Os aparatos tecnologicos sao instrumentos musicais que as vezes se comportam com
uma certa instabilidade, fugindo do nosso controle, o que acaba por trazer resultados
sonoros inesperados em nossas praticas € assim sobre essas circunstancias, além da interacao
em conjunto, temos que nos atentar a questdo da abertura e controle, na questdo pratica em
conjunto com os sintetizadores. Assim percebemos que a mediagdo tecnoldgica ndo apenas
executa uma inten¢do, mas constroi o resultado.

A relagdo criativa entre humanos e maquinas passa também pelo mesmo ciclo, porém

de forma diferente no processo performatico como no exemplo a seguir na figura 12:
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FIGURA 12 — (fluxograma). Esquema representativo de agdo sobre a causa e efeito ndo convencional entre

humanos e maquinas

Novo Ciclo Intengao

Ajuste

. Teste
Paramétrico

Resultado

Fonte: O autor (2025)

Esta logica se torna interessante a se pensar, na questdo da pratica experimental
coletiva ou quanto na composi¢ao assistida por computador e também na improvisagcao com

dispositivos ou na cria¢ao sonora performatica em studio.
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DIARIO 2

Segundo encontro de interacdo composicional conjunta no LaMuSA (16/08/2024).

Neste dia ndo encontramos o laboratorio do mesmo modo que deixamos, pois os
sintetizadores estavam montados de forma diferente, com mudangas sutis nas interfaces de
entrada (pad e controlador), que para nés foi um desafio ainda maior e foi como se
voltassemos ao inicio do dia do experimento anterior, onde era algo novo a se experimentar
e explorar. Assim nos sentimos na obrigagdo de retornarmos o processo de composicao em
conjunto, que para nds era 0 maior CoOmpromisso.

Passado cerca de 1 hora, conseguimos reprogramar os sintetizadores bem proximo
do que haviamos deixado anteriormente.

Percebi que muitas vezes quando operamos o Neutron ¢ o K2, ao criarmos sons
interessantes, acabamos por ficar acomodados para que nada interfira neste som e quando
nos deparamos por problemas como esse, somos obrigados a sair de nossa zona de conforto
e assim acabamos por criar novas possibilidades sonoras interessantes.

Conversando com meu colega de trabalho e segundo ele, teve a mesma sensagao ao
enfrentar este desafio. A obrigacdo nos incentiva a retomar as nossas atividades, mesmo
sobre qualquer contratempo que nos quebre a rotina.

Através de novas interagdes, (tivemos que reprogramar tudo) conseguimos modelar
sons diferentes e muito interessantes, pois 0 K2 reproduziu sons circulares (parecendo um
helicoptero) enquanto o Neutron produziu camadas sonoras bem delineadas através de ondas
sinoscopicas e logo em seguida, triangulares.

Perto do final da sessdo de nossa pratica conjunta, conseguimos interagir com mais
seguranca e controle assim demonstrando mais familiaridade ao operar os instrumentos.

A intencionalidade ¢ muito importante para que todo o processo flua de forma
integrada, e a través dos nossos ajustes necessarios conseguimos salvar o dia.

Para entender o conteudo intencional, e sua natureza distribuida, € necessario retomar
o principio da obriga¢do, comentado acima, empregando a ideia de compromisso conjunto.

Hagberg explica como a ideia de compromisso conjunto operaria:
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E este compromisso intencional conjunto, criado pelos dois (e na verdade apenas
criavel por dois ou mais), coloca em pratica uma expectativa normativa de que
eles irdo, num sentido tangivel, caminhar juntos como se fossem dois misturados
e - durante a duracdo deste esfor¢o (minimamente) criativo — partes inseparaveis
de um tnico organismo ambulante. Isto ndo ¢, portanto, apenas intengdo
distribuida: muito mais fortemente, isto é necessariamente contetido intencional
distribuido. (Hagberg, 2017. P 303).

O que Hagberg (2017) descreve é o fenomeno em que fazer algo juntos ndo ¢
simplesmente somar esfor¢os, mas criar uma entidade nova: um “nds operante”. No fazer
musical coletivo, em situacdes que envolvem aparatos tecnoldgicos e imprevisibilidade
sonora, esse fazer em conjunto se torna o sujeito da criagao.

Na figura a seguir vemos um esquema representativo do processo da criagdo musical

como acao coletiva segundo as idéias de Hagberg:
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FIGURA 13 — (fluxograma). Esquema representativo de fluxograma sobre o esquema do processo da
criagdo musical como agdo coletiva intencional na visdo de Hagberg
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Fonte: O autor (2025)
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Na figura 13, vemos uma representacdo de uma agao coletiva na criagdo musical em
conjunto seguindo as idéias de Hagberg. O fluxograma esté representado sobre a questao da
causa e efeito sobre trés modos de acdo, a intengdo inicial como propulsor da agdo coletiva,
o resultado emergente como fruto da agdo compositiva experimental e também o resultado
satisfatorio como resultado positivo do processo da composi¢ao coletiva.

No principio do fluxograma, temos a inten¢do inicial compartilhada pelos
compositores que no caso funciona em comum acordo, respeitando a experiéncia € a
criatividade de cada um, assim gerando um compromisso intencional conjunto, para depois
formar um organismo operante com a organizacao dos aparatos (montagem) e também sobre
as fungdes de cada um no processo composicional através da distribuicdo do conteudo
intencional (o que fard parte do processo). Durante a agcdo coletiva (em tempo real) pode
surgir o resultado emergente como consequéncia do processo de criagdo que sera analisado

por ambos como resultado da acdo de criacdo coletiva.

. Defini¢do da prépria agdo — refere-se a como entendemos, moldamos e
nomeamos aquilo que estamos fazendo. Vemos a a¢ao como algo ndo puramente individual
ou pré-determinado, mas vai se formando conforme interagimos e refletimos em comum

acordo sobre o que estamos realizando.

. Surge no coletivo — a compreensao, o sentido e até mesmo a finalidade de
nossas agoes florescem do didlogo, da interacao e da negociagao entre os compositores. Nao

é algo isolado, mas é construido em conjunto’.

Se o resultado precisar de ajustes ou reavaliagdo ou retroalimentagdo, entdo deve se
formar um novo organismo operante, seguindo o fluxo da sequéncia das a¢des do processo
composicional caso contrario, o resultado foi satisfatdrio para ambos.

Este processo estd intimamente ligado na tensdo entre controle e abertura no processo
composicional criativo, pois falhas ocorrem também com sistemas, algoritmos e maquinas
que na condi¢do do homem sdo erros. A maquina pode ter falhas que podem ser ajustadas
pelo operador humano, porém humanos cometem erros que muitas vezes se tornam parte de

suas frustacdes e que ferem seu proprio ego quando sdo alvos de criticas.

'S https://www.youtube.com/watch?v=udsoUfwtwAs&t=4s
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DIARIO 3

Terceiro encontro de interagdo composicional conjunta no LaMuSA (29/08/2024).

Neste dia elaboramos a pratica de estidio de uma maneira diferente através de uma
escuta ativa, usamos sons externos rodando proceduralmente, onde tocamos junto com o
som disparado pelo notebook ligado as caixa ativas, pela mesa de som.

O desafio proposto era o de ouvir o som disparado e segui-lo através da imitacao
sonora produzida pela sintese nos sintetizadores. Na musica eletroactstica, em minha
concepgao escutar € criar, pois através da escuta, interagimos com a paisagem sonora ao
nosso redor, nao importa se sao sons de passos no corredor, ou sons provenientes de uma
fonte acusmatica. Desta forma o compositor ndo apenas escreve sons, mas também descobre

e molda significagdes actsticas de sons provenientes do cotidiano pois:

Os siléncios falam; o menor ruido, uma folha de papel amassado, a batida de uma
porta, e nossos ouvidos parecem escutar pela primeira vez. Sim, as coisas agora
tém uma linguagem, como a propria semelhanga das palavras o diz: imagem que
¢ a linguagem para o olho e bruitage (sonoplastia), que € linguagem para o ouvido

(Schaeffer, 2010: 69).

Assim como Pierre Schaeffer propde uma escuta desvinculada da fungao causal do
som, esta pratica proposta por nos, foi o de ouvir primeiro antes de tocar, seguindo a textura
sonora. Através da escuta, tivemos a sensacdo de sermos guiado pelo som, nos orientando
em nossa agdo criativa, o que para mim foi algo diferente, porém interessante no ponto de
vista da improvisagao.

Para mim, essa experiéncia ndo se tratou apenas de seguir uma partitura ou um plano
fechado como guia, mas de se deixar afetar pela qualidade e textura dos sons produzidos

proceduralmente pelo notebook como mostro na figura a seguir:
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FIGURA 14 — (fluxograma). Representacdo de composi¢do com o uso da fonte sonora externa
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Fonte: O autor (2025)

Aqui vemos o exemplo performatico da maquina como fonte sonora para interagao
no processo de criacdo musical conjunto. Observamos através do protocolo da escuta,
depois interagimos com o som ¢ moldamos com nossas idéias composicionais, expomos a
nossa propria reagao sobre o som acusmatico reproduzido pelo notebook e envolvemos este
som com a nossa idéia musical. O nosso desafio foi o de reagir ao som reproduzido em
tempo real.

O desafio de imitar os sons disparados pelo computador usando sintese sonora, nao
foi uma repeticdo mecanica, mas para mim um exercicio de percepg¢ao, analise do timbre e
resposta criativa como resultado. Em uma imagem mental, imaginamos uma representacao
de como o som interage com as nossas idéias de criacdo sonora, assim criando algo que

nos traga uma outra idéia significativa durante a performance musical, e assim homens e
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maquinas se tornam protagonistas neste novo processo criativo como o exemplo figurativo

a seguir:

FIGURA 15 — (fluxograma). Representacdo da interagdo compositiva com a fonte sonora externa
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Fonte: O autor (2025)

Isto nos colocou, quanto performer, em contato direto com a fonte do som como

interferéncia, como propunha Schaeffer (2010). O LaMuSA para mim, torna-se o espago

onde essa sonoridade ¢ apreciada, testada, imitada e transformada.
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DIARIO 4

Quarto encontro de interagdo composicional conjunta, porém em home studio em minha casa

(04/11/2024).

No domingo, dia 03 de novembro de 2024, quando fui comprar pao pela manha em
uma padaria proxima de casa, observei os sons ruidosos e também harmodnicos produzidos
por duas maquinas assando frangos. Neste momento acendeu em mim, o desejo de registrar
esta cena tdo comum no cotidiano, porém ignorada por todos € em posse do celular, gravei
os sons das maquinas em movimento e durante a semana seguinte logo na segunda, tive uma
ideia de usar os sons gravados para uma pratica composicional em conjunto com o Flavio,
pois no dia seguinte, ele passou aqui em casa para criarmos composi¢coes de um modo
diferente, com auxilios de plugins de efeito para processar as amostras de dudio e modela-
las para criar algo novo e também montar toda a estrutura da peca através do programa
Reaper. Os vst que usamos sio da FreakShowIndustrie'®, especialista em plugins de efeitos.
O trabalho fez parte de um conjunto de idéias de ambos compositores e serviu para reflexao
para questdes de como o uso dos sons da paisagem sonora do cotidiano podem trazer novas
idéias para o processo composicional criativo.

Torres (2010) traz a questdo de que ¢ parte de nossa cultura sobre o entender
paisagem sonora como base para a nossa constru¢do musical, e que em diferentes contextos
assimilamos os sons presentes no espago, chegando, em certos casos, a alterar a nossa forma
de pensar e fazer musica.

Caminhar por uma cidade implica, diretamente, caminhar em meio a um universo
de sons: veiculos automotores, os passos e as conversas das pessoas, propagandas
comerciais, aparelhos eletro-eletronicos, manifestagdes religiosas, construgdo
civil, entre outros. Em meio a essa infinidade de sons, o homem segue compondo
o cenario sonoro. Os sons que ocorrem em um determinado lugar, o que inclui

também a musica, compdem a paisagem sonora, que, por sua vez, integra a
paisagem e reflete a sua cultura. (Torres. 2010, P 47).

Segundo Berque (2004), paisagem e sujeito sdo co-integrados em um inico conjunto
e a visdo nao ¢ capaz de captar todos os elementos fisicos e simbolicos em uma paisagem

especialmente:

16 https://freakshowindustries.com/
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De fato, o que esta em causa ndo ¢ somente a visao, mas todos os sentidos; nao
somente a percep¢do, mas todos os modos de relagdo do individuo com o mundo;
enfim, ndo ¢ somente o individuo, mas tudo aquilo pelo qual a sociedade o
condiciona e o supera, isto ¢, ela situa os individuos no seio de uma cultura, dando
com isso um sentido a sua relagdo com o mundo (sentido que, naturalmente, nunca
¢ exatamente o mesmo para cada individuo). (Berque, 2004, p. 87).

A paisagem sonora ndo ¢ um objeto externo meramente visual, mas uma experiéncia
complexa e multissensorial e também ndo € s6 aquilo que se vé, mas tudo aquilo que €
vivido corporal, afetiva e culturalmente.

R. Murray Schafer (2001) nos leva a pensar ndo s6 como os ambientes sonoros
podem trazer uma relagdo composicional, mas também ele nos faz entender a importancia
que alguns elementos da natureza tinham para as antigas civilizagdes e como estes
afetavam a vida das pessoas naquela época.

O amor pelo oceano tem fontes profundas, e estas estdo registradas em uma vasta
literatura maritima do Oriente e do Ocidente. Quando a agua presencia a historia
da tribo, os dedos do oceano agarram o épico. A matéria-prima da Odisséia (de

Homero) ¢ o oceano. O agrario Hesiodo, vivendo na Boécia longe do mar e das
suas inquietas aguas, ndo pode evitar a atracdo do oceano (Schafer, 2001, p. 35).

Assim oceano, com seus sons vastos € imersivos, transformava-se em matéria-prima
para narrativas épicas, como a Odisseia '"de Homero, ou mesmo para evocagdes poéticas
em autores como Hesiodo. Essa concepgao nos traz a ideia de que ha uma relacgao intrinseca
entre paisagem sonora e imaginario cultural, em que o som nao ¢ apenas fendmeno fisico,
mas também memoria, simbolo e afeto.

Krause (2024), fala da conexdo sensorial e cultural entre humanos ¢ o ambiente
sonoro natural. Ele come¢a apontando que, para povos origindrios (como os nativos
americanos), o mundo natural ndo ¢ apenas um cenario, mas uma verdadeira sinfonia, onde
cada som, o canto de um passaro, o estalar de galhos, o chacoalhar de folhas pelo vento,
fazem parte de uma grande orquestra viva.

Os nativos americanos ha muito sabem que existe uma sinfonia de sons naturais,
onde cada voz de criatura atua como parte integrante de uma orquestra animal. E
eles ndo estdo sozinhos. Culturas indigenas em todo o mundo tém plena

consciéncia do poder e da influéncia do som da natureza em cada uma de suas
criacdes musicais.(Krause, 2024)

17 Odisseia € um dos dois principais poemas épicos da Grécia Antiga, atribuidos a Homero. E uma sequéncia
da Iliada, outra obra creditada ao autor, e ¢ um poema fundamental no canone ocidental. Historicamente, ¢ a
segunda — a primeira sendo a propria Iliada — obra da literatura ocidental.



91

Como somos, sobretudo, uma cultura visual, desconectada do que os ambientes
podem nos revelar através do som, perdemos a acuidade auditiva que um dia foi central
para a dindmica de nossas vidas, assim seria o mesmo que perdermos a nossa naturalidade
e conexao com o que ha de mais puro e natural.

Explorando o ambito que molda a paisagem sonora, nos traz uma grande interferéncia
em nosso processo de criagdo musical, pois com os sons captados do mundo exterior,
tivemos a oportunidade de criar algo diferente, porém relacionando com uma nova forma
e plasticidade simbolica para o som fonte, trazendo um novo significado ou sentido para
este novo som.

Schoenberg em seu tratado de Harmonia'® ja ressaltava a valorizagdo da sonoridade
e dos complexos sonoros, € no seu o ultimo capitulo do tratado intitulado: valorizag¢do
estética dos complexos sonoros de seis e mais sons, Schoenberg reconhece no som trés
dimensdes: altura, timbre e intensidade, sendo a altura, diz ele, a mais explorada até o
momento. Desta forma ele nos trouxe uma visao futuristica de pensar a questao da arte e

também da musica:

Isto parece uma fantasia futuristica, e provavelmente o seja. Mas se ha algo em
que acredito firmemente, € que ela se realizara. E acredito firmemente que sera
capaz de elevar de forma inaudita, os prazeres dos sentidos, do intelecto e da alma
que a arte oferece. (Schoenberg, 1999, p.578:579).

Seguindo a visao dele, entendemos que suas ideias traz uma base historica sobre a
questao evolutiva fundamental para pensar a transi¢ao do paradigma musical tradicional
para as estéticas contemporaneas ¢ em especial, para a musica eletroactstica.

Assim se confirma quando ele ainda traz a questdo da miragem em nossos sonhos e
que se farao melodias de timbres, que seria o principio da relacdo composicional concreta

e também eletroacustica:

Creio firmemente que nos levara mais préoximo a miragem refletida em nossos
sonhos; que ampliara as nossas relagdes para com aquilo que hoje nos parece
inanimado, dando vida & nossa vida com nossa vida ao que de momento ¢ morto
para nds tdo somente em razdo de um insignificante vinculo que mantém conosco.
(Schoenberg, 1999, p.579). Melodia de timbres! Que finos sentidos os que aqui
diferenciem! Que espirito simplesmente desenvolvido o que possa encontrar

prazer em coisas tdo sutis! Quem aqui se atreve a reclamar teorias! (Schoenberg,
1999, p.579).

18 Schoenberg, A. Harmonia. Sdo Paulo, Unesp, 1999. Obra traduzida para o portugués por Marden Maluf.
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Ao falar aqui da valorizagdo estética dos complexos sonoros de seis € mais sons de
Schoenberg, ressalto a questdo que ele esta antecipando a ideia de massas sonoras como
valorizagdo, estruturas harmonicas que nao sdo mais conduzidas por fungdes tonais, mas
por sua qualidade sonora global, ou seja, por timbre, densidade, textura, impacto sensorial
e assim ele ressalta os sentidos como ferramenta composicional.

Compor através da escuta, a priori, fez-me encontrar a relacdo de base interpretativa
e o que a fonte sonora traria de significado para a minha experiéncia de composi¢do em
conjunto, pois neste caso, sao duas mentes pensantes, cada uma em seu universo criativo
particular, seguindo as suas proprias bases e experiéncias. Para Tatit (2022) ¢ como
qualquer forma de produgao,

compor significa dar contornos fisicos e sensoriais a um contetido psiquico e
incorpéreo. Pressupde, portanto, uma técnica de conversdo de ideias e emogdes
em substincia fonica conduzida em forma de melodia. Se a emocdo fosse
derramada e descontrolada (euférica ou disforicamente), o artista sequer estaria
em condi¢des de compor. Se ndo se sentisse suficientemente habil para inventar
melodias e textos motivados entre si, também ndo se disporia a fazé-los. A emogao
do cancionista, pelo menos a que aparece em suas composicdes, € altamente
disciplinada e minuciosamente preparada para receber um tratamento técnico. E

nessa conversdo do contetido subjetivo em matéria objetiva muitas transformacdes
se sucedem. (Tatit, 2022, p.15).

Em tese, compor ¢ um ato de mediacao criativa entre a experiéncia subjetiva ¢ a
forma artistica, trazendo um significado na visdo do compositor. E tanto emocional, intimo,
quanto técnico, exigindo equilibrio, dominio de linguagem musical e sensibilidade para
transformar sentimentos e ideias em arte sonora.

Os sentidos como ferramenta compositiva intuitiva, torna-se a ponte de ligagao entre

o compositor e a fonte sonora. Compor na minha interpretagdo, ¢ trazer algo ligado a
natureza, pessoas, ou condi¢gdes naturais, em forma de sons através de uma obra musical,
como em um quadro pintado pelo artista, assim como em versos ¢ estribos nas palavras do

poeta.
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DIARIO 5

INTERACAO COMPOSICIONAL (SOLO), EM HOME STUDIO COM PLUGINS.

Quando compomos em nossa casa com o uso de plugins, temos muitos recursos a
nosso dispor. Escolhemos a Daw a ser usada, e também selecionamos os sons texturais ou
granulares em forma de timbres que armazenamos em pastas no computador para molda-los
através de programas ou vsts de efeitos para dar um tratamento a este material segundo a
nossa necessidade. Esses softwares sdo uma alternativa mais acessivel aqueles que ndo tém
recursos para investir em equipamentos muito caros, ou nao dispdoem de um espago adequado
para equipamentos maiores, durante uma gravagao e mixagem sonora.

Os plugins foram desenvolvidos para substituir os equipamentos fisicos, apos as
mudancas sofridas pelo processo de gravacao, causadas pela evolugdo tecnoldgica com a
possibilidade do uso de computadores e que se tornou cada vez mais comum 0 seu uso na
era digital.

O uso do vst ¢ bem pratico, possibilitando seu armazenamento em pastas
organizadas, em uma daw de preferéncia no computador, ou at¢ em modo standalone, direto.

Em meu home studio, por exemplo, ndo haveria espago para comportar mais
equipamentos (sintetizadores, compressores, equalizadores, etc.), pois ja tenho um
sintetizador, dois teclados arranjadores e varios instrumentos de sopro que, comumente, uso

para produgdes musicais.

PONTOS POSITIVOS E NEGATIVOS AO USAR VST OU MODULARES FiSICOS

Ao usar vst para producdo musical, percebi um melhor controle dos pardmetros e
também a facilidade de memorizar os presets, porém tenho a sensacdo de que a minha
interacdo com os modos operativos € virtual e ndo direta, como no caso dos sintetizadores
fisicos (arp 2600, k2 e Neutron). J4 os equipamentos fisicos oferecem uma sensacao de toque
real e integracdo homem x maquina perfeita, e me proporcionam melhor interagdo, mas
pouco controle dos parametros, imprevisibilidade dos modos operativos ao jogar com 0s
controles e periféricos, e uma certa instabilidade sonora, que por muitas vezes muda

completamente a dinamica do som.
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A seguir trago uma tabela sobre a minha comparagdo ao usar vst, vsti e também

modulares.

QUADRO 3 — Tabela representativa dos pontos positivos e negativos ao usar vst ou modulares fisicos

Aspecto VST (Softwares) Sintetizadores Fisicos (Hardware)
Controle de parimetros Melhor controle, maior precisdo nos ajustes e Controle mais limitado, menos precisdo em
automagoes. ajustes finos.
Interacio Interacdo virtual, mediada por mouse, teclado ou Interagdo fisica, tatil e direta, envolvendo
controladores; sensagdo menos direta. gestos e movimento corporal.

Pode gerar distancia emocional ou sensagio de

s . . . Maior envolvimento fisico e emocional;
artificialidade devido ao ambiente virtual.

sensagdo “real” de tocar e modular som.

Sensaciio criativa

Interface grafica pode facilitar visualizagdo, mas pode| Pode ser mais intuitivo, porém exige pratica

Facilidade de operagao .
ser complexa. manual intensa.

- Varios instrumentos e efeitos num s6 ambiente digital. | Limitada as capacidades fisicas do instrumento.
Versatilidade

Nio ocupa espago fisico adicional além do

. Ocupa espaco fisico significativo no estudio.
Espaco fisico computador. Paesp £

Fonte: O autor (2025)

Nao importa 0 que usamos para 0 nosso processo criativo, mas devemos levar em
consideragdo a praticidade de nossa adaptagdo perante os equipamentos que usaremos para
tal tarefa. O mais importante de todo o processo composicional, € o divertimento em jogar
com qualquer forma de operacdo, seja ela com instrumentos virtuais ou equipamentos
tecnologicos reais. Que a arte de compor através dos sons nos tome todos os dias e nos brinde
com idéias que eternizardo em forma de uma obra musical. Que seja transcendental para o

compositor ¢ admiravel para quem as ouvir.
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5 OBRAS RESULTANTES DAS PRATICAS COMPOSICIONAIS

5.1 APOCALIPSE CIBERNETICO "

Nos dias de hoje 0 homem moderno cada vez mais se apropria das tecnologias para
uso pratico e na musica ndo ¢ diferente pois, novas técnicas e aparatos tecnologicos surgem
a todo momento, assim tornando claro a nossa dependéncia diante dos avangos tecnologicos.
O desenvolvimento técnico se tornou uma necessidade crucial, criando em noés uma
dependéncia pelas maquinas. O avango da maquina sobre o homem ¢ irreversivel, e cada
vez mais forte, " O ocio criativo de Domenico di Masi, pensador italiano”, tem uma bela

questdo sobre este assunto tao evidente.

(...) o problema relativo a gestdo do desenvolvimento técnico: a tecnologia tornou-
se t3o poderosa ¢ importante, que ndo pode mais ser administrada por individuos
isolados e, em alguns casos-limite, nem mesmo por um s6 Estado. (...) a criagdo
de uma nova tecnologia intelectual, ou seja, o advento das maquinas inteligentes,
que sdo capazes de substituir o homem néo sé nas fungdes que requerem esforgo
fisico, mas também nas que exigem um esforco intelectual. (De Masi, 2001, p. 74)
A sociedade industrial conseguiu fazer com que o tempo virasse uma mania, uma
neurose. Também o espaco era em grande parte obrigatorio: era mais conveniente
elaborar a matéria-prima o mais perto possivel dos cursos d'agua que acionavam
as turbinas. E todas as a¢des humanas, até mesmo os pensamentos, possuiam
tempos e lugares especificos: o amor, de noite em casa, o trabalho, de manha no
escritorio, as compras, num determinado bairro, a diversdo, num outro, e assim
por diante. Ora, com o fax, o celular, o correio eletronico, a Internet, a secretaria
eletronica, nos podemos fazer tudo em todo e qualquer lugar. Usos, mentalidades
e sentimentos separam-se sempre mais dos lugares e dos horarios. Chega-se ao
ponto em que até o sexo pago pode ser feito por telefone, a distancias
intercontinentais. (De Masi, 2001, p. 107)

De Masi enfatiza a relacdo do homem com as tecnologias e, segundo ele 0 homem
pos moderno deve encarar esta relagdo como uma dadiva a seu dispor, utilizando-as com
sabedoria e conscientizagdo. Também ele nos mostra uma preocupagdo inerente perante a
substituicdo do homem pelas tecnologias. A humanidade cada vez mais se distancia do
mundo real vivendo em um simulacro virtual dentro de uma realidade paralela.

Relevando essas relagcdes sobre o homem pds moderno em um mundo tecnoldgico

referente ao temor da cibernética em relacao a incertezas futuras, resolvi abordar este tema

'S Apocalipse Cibernético Link: https:/www.youtube.com/watch?v=4Ungmhzjk-k



https://www.youtube.com/watch?v=4Ungmhzjk-k
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como trabalho composicional e desenvolvi uma peca musical eletroacustica, cujo tema tem

muito a ver com este paradigma que todos nds enfrentamos.

A obra audiovisual Apocalipse Cibernético?® criada em 2022, é baseada no enredo
de um mundo pds — apocaliptico, onde restaram somente as maquinas em um caos de
destrui¢do pos-guerra nuclear.

Os sons criados nos mddulos do sintetizador modular EMW, ligados a um outro
modulo (Euro Rack) em um Teremim que me propiciou varios efeitos sonoros. Também foi
usado o sintetizador analdgico 2600 Behringer para fazer sintese de arp e muitos outros
efeitos e drones. Para mixar, cortar, etc., usei o programa Reaper?! e o editor de video Vegas

1822

PROGRAMA USADO PRA O DESENVOLVIMENTO DA PECA MUSICAL

FIGURA 16 - Esquema de organizagdo e mixagem dos sons no projeto no Reaper Daw
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Fonte: O autor (2022)

O processo composicional na figura representa a pega em esquemas de cortes e

mixagem na Daw?}e o processo de montagem foi semelhante ao pintar um quadro, onde a

20 Foi elaborada como proposta para a disciplina de “Praticas laboratoriais em musica e tecnologia” (prof.
Felipe de Almeida Ribeiro) da EMBAP.

2IREAPER ¢ uma estagdo de trabalho de 4udio digital € um aplicativo sequenciador MIDI criado por Cockos.
https://www.reaper.fm/download.php

22 hitps://www.vegascreativesoftware.com/br/vegas-pro/

23 "DAW" ¢ a sigla para Digital Audio Workstation, em portugués Estago de Trabalho de Audio Digital. Esse
tipo de software ¢ usado por musicos, produtores e engenheiros de som para gravar, editar, mixar e produzir
audio.



https://www.reaper.fm/download.php
https://www.vegascreativesoftware.com/br/vegas-pro/
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timeline dos eventos sonoros nas pistas sd3o como o quadro em branco onde sdo preenchidos

com texturas sonoras assim como tintas de varias cores em um quadro.

5.1.1 O ENREDO LITERAL DA OBRA

PROLOGO O GENESIS

O Ano ¢ de 2100. Comega a era cibernética, onde robos e drones sao usados na
producao de bens e servicos deixando boa parte da humanidade sem trabalho como fonte de
subsisténcia.

A fome toma conta por toda a Terra e comec¢a uma guerra cibernética entre humanos
€ maquinas e para piorar a situacdo, a raca humana se aprofunda em uma batalha constante
entre si por uma disputa incessante por recursos naturais, cujo principal recurso € bem maior
¢ a agua. A agua que outrora nos tempos de ouro, em um passado distante, era um recurso
comum e abundante para suprir toda populagdo mundial se encontra escasso e por tal

escassez, se tornou troféu em uma disputa sangrenta por este recurso precioso.

O MUNDO MERGULHA EM UMA GUERRA NUCLEAR (APOCALIPSE)

Diante de todo o caos surgem misseis nucleares no espago aéreo oriundos do oriente
que se chocam no ocidente. O ocidente revida e acaba-se por serem exterminados todos os
seres vivos da Terra devido a radiacdo provocada pelas bombas nucleares, causando um

inverno nuclear, formando uma escuriddo eterna.

A ASCENSAO DAS MAQUINAS (RECOMECO)

Passaram—se 50 anos desde o conflito entre os humanos e méaquinas, que culminou
na extin¢ao de toda a forma de vida no planeta. Assim, como ndo existem mais humanos, o
mundo cibernético (criagdo humana) floresce no Ocidente, ganhando consciéncia e se

multiplicando pelo mundo, surgindo assim, uma nova sociedade...os Substitutos.
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EPILOGO

Esta ¢ uma historia ficticia, porém tudo ¢ possivel em um mundo onde exploramos
incansavelmente todos os recursos preciosos, achando que nunca se acabard. Afinal, nos
moramos em uma jangada gigante em um palido ponto azul que viaja rumo ao infinito e até
0 que eu sei, a terra € o Unico planeta que podemos viver e por isso devemos preserva-lo por
estarmos preso a este nosso mundo.

Esta minha histéria, me faz lembrar a do escritor Arthur C. Clarke**, sempre
visiondrio que em seus livros de fic¢do, nos trazendo historias da humanidade em viagens
por outros mundos.

Enfim...o pensamento revolucionario de Clarke, ¢ fruto de nossa observagdo e
preocupacdo como humanos! Percebemos, através do relato do escritor em seus livros, o
desejo perene da humanidade em explorar o desconhecido! Todo o trabalho que criamos ¢
fruto de nossa tenra imaginacdo onde damos asas de borboleta para nossa criatividade e
algcamos voo rumo ao inimaginavel. Talvez a minha obra com pitadas de cyberpunk (imagens
elaboradas artificialmente através de meu relato no programa do site Midjourney 1A), traga-

nos ideia deste temor e a0 mesmo tempo o nosso fascinio perante o nosso futuro incerto!

5.1.2 DIALOGO ENTRE O PROJETO COMPOSICIONAL COM A TEMATICA DA
MUSICA ELETROACUSTICA E AS ESTETICAS CONTEMPORANEAS

A obra composicional audiovisual, Apocalipse Cibernético, dialoga com a temética
central sobre a relagao entre musica eletroacustica e as estéticas contemporaneas ao abordar
a interacao entre humanos e maquinas em contextos apocalipticos e futuristas, mostrando
nos um futuro cadtico onde a humanidade foi substituida por androides em um mundo pos
guerra.

Com o uso criativo da tecnologia e aparatos tecnoldgicos, assim como Schaeffer
explorou na musica concreta, foram usados sintetizadores modulares e drones, com a
diferenca de que em vez de recortes em fitas magnéticas através de técnicas usada por ele,

em meus processos composicionais ao elaborar esta peca foram feitos recortes em um

24 Arthur C. Clarke foi um escritor e inventor britAnico radicado no Sri Lanka, autor de obras de divulgacdo
cientifica e de fic¢do cientifica como o conto The Sentinel, que deu origem ao filme 2001: Uma Odisseia no
Espago e o premiado Encontro com Rama.
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programa de edi¢ao de audio. As conexdes entre minha obra, dialogam também com as obras
de Parmegiani e Wishart pois eles trazem temas sobre questoes da existéncia humana e
incertezas sobre o futuro em seus trabalhos.

A obra Lumiere Noire (Luz Negra) de Parmegiani, traz a idéia da criagdo como tema
central ao usar o ruido branco mesclando com texturas sonoras enquanto a obra Red Bird de
Wishart, mostram uma alegoria da opressao politica cujo enredo trata da questdo de um
prisioneiro politico em uma prisdo em uma ilha. Nas técnicas miméticas ele usou os sons de
passaros, animais, palavras ("ouca a razao") e mecanismos, que sdo 'orquestrados' e
transformados uns nos outros".

A minha peca tem como o tema central, a interagdo homem-maquina cuja perspectiva
se assemelham com as reflexdes de Parmegiani e Wishart sobre o impacto do uso da
tecnologia na criagao musical pois ambos utilizaram técnicas de manipulagcdo sonora em
suas composigoes.

O conceito de "Ascensdo das Maquinas" em meu trabalho, traz exemplos através da
exploracao tematica entre o controle e a aleatoriedade onde mostra a questao da idéia de que
a tecnologia oferece controle sobre a criagdo, mas também incertezas através de seus
dilemas, como no caso da imprevisibilidade e a necessidade de controle dos parametros
operativos na criagao musical contemporanea.

A obra Apocalipse Cibernético ilustra como a musica eletroacustica ndo explora
somente novas técnicas, mas traz também um discurso estético através do audiovisual, desta
forma promovendo um didlogo direto entre tradi¢ao e inovagdo, ¢ também e os dilemas do

mundo moderno.
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5.2  MULTIVERSO CIBERNETICO?

FIGURA 17 - Capa visual da obra “Multiverso Cibernético”

Fonte: O autor (2024)

Obra Eletroacustica criada no laboratério de musica e sonoridades da

UNESPAR/EMBAP. LAMUSA.

Conceito: Trata-se de uma pega criada sobre uma performance ao vivo (solo) com dois

sintetizadores (N&utron e o Arp 2600) Behringer.

DIFICULDADE DA CRIACAO SONORA NO MEIO NATURAL, ATRAVES DA
INTERFERENCIA HUMANA.

Nesta obra audiovisual foi inserido sons provenientes do meio natural do cotidiano
contemporaneo. Assim como o homem molda a paisagem, ele faz o mesmo como contexto
sonoro trazendo a relacdo do meio ambiente contemporaneo como interferéncia
composicional. Esta obra ¢ um exemplo claro de criagdo sonora usando instrumentos de

laboratorio de musica, junto com sons provenientes do cotidiano.

25 https://www.youtube.com/watch?v=ywvMMZepZx4



https://www.youtube.com/watch?v=ywvMMZgpZx4
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5.3 DEATH AT SEA?%*

FIGURA 18 - Capa visual da obra “Death at Sea” imagem de Guillaume Néry

BY

DEATH AT SEA l DANIEL SILVA

FLAVIO AK

Fonte: O autor (2024)
Obra Eletroacustica criada no laboratorio de musica e sonoridades da UNESPAR/EMBAP.
LAMUSA.

Conceito: Trata-se de uma peca criada sobre uma performance conjunta ao vivo com dois

sintetizadores (Néutron e o K2) Behringer.

IMPREVISIBILIDADE NA OPERACAO DO NEUTRON AO JOGAR COM
AUTOMATISMO DO INSTRUMENTO

Exito ao compor em dupla pois além das idéias em conjunto, os compositores se
sentiram motivados nesta pratica em conjunto.

Os sons desta obra audiovisual foram criados inteiramente no LaMuSA de forma
cooperativa. Durante a performance, aconteceu um grande imprevisto sobre a questdo
instrumental sonora. O néutron teve um comportamento inesperado quanto a dindmica e
frequéncia sonora. As cenas do projeto, sdo imagens de ilhéus, lugar onde nao se praticam a
violéncia contra as baleias, e seus habitantes preservam o meio ambiente, porém, usamos
tais cenas no contexto da obra eletroacustica para conscientizagdo e preservagao de seus

habitats!

26 https://www.youtube.com/watch?v=JFOBPNodD6M



https://www.youtube.com/watch?v=JF0BPNodD6M
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5.4 NEMESIS?’

FIGURA 19 - Capa visual da obra “Némesis”

Fonte: O autor (2024)

Conceito: Trata-se de uma peca criada sobre uma performance ao vivo (conjunta) com dois
sintetizadores (Néutron e o k2) Behringer e também com textura sonora acusmatica

proveniente de um notebook.

IMPACTO DA SOCIEDADE MODERNA NOS MODOS DE PRODUCAO E CRIACAO
SONORA.

A sociedade moderna esta munida das tecnologias para interacao em seu dia a dia,
através das maquinas, urbanizagdo, gravagao e sintese sonora, difusao por radio e streamings
etc. O mundo do séc. XXI através da modernidade e avangos tecnologicos, nos coloca em
um dilema sobre a forma que podemos desenvolver o nosso processo criativo. Por um lado,
ouvimos os sons do progresso e temos aparelhos capazes de gravar e reproduzir sons, por
outro lado a implicagdo em como usaremos os sons externos a nosso favor para a criagao
musical. Esta peca ¢ um exemplo claro que ao usarmos nossas habilidades criativas,
podemos transformar sons em poténcia dando um significado ao significante, trazendo um
sentido diferente ao som concreto.

Para criagdo desta obra, o desafio proposto era o de ouvir o som disparado e segui-lo
através da imitagdo sonora produzida pela sintese nos sintetizadores. Na musica
eletroactstica, em minha concepcao escutar ¢ criar, pois através da escuta, interagimos com

a paisagem sonora ao nosso redor, ndo importa se sdo sons de passos no corredor, ou sons

27 https://www.youtube.com/watch?v=mwLwQzbZgvA



https://www.youtube.com/watch?v=mwLwQzbZgvA
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provenientes de uma fonte acusmatica. Desta forma o compositor ndo apenas escreve sons,
mas também descobre e molda significagdes acusticas de sons provenientes do cotidiano.
Observamos através do protocolo da escuta, depois interagimos com o som e
moldamos com nossas idéias composicionais, eXpomos a nossa propria reagao sobre o som
acusmatico reproduzido pelo notebook e envolvemos este som com a nossa idéia musical e
reagimos ao som reproduzido em tempo real. O desafio de imitar os sons disparados pelo
computador usando sintese sonora, ndo foi uma repeticio mecanica, mas para mim um
exercicio de percep¢do, analise do timbre e resposta criativa como resultado. Em uma
imagem mental, imaginamos uma representacdo de como o som interage com as nossas
idéias de criacdo sonora, assim criando algo que nos traga uma outra idéia significativa
durante a performance musical, e assim homens € maquinas se tornam protagonistas neste

NOVO Processo criativo.
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5.5 SINFONIA DA VIDA: A ORIGEM DO COSMOS?8

FIGURA 20 - Capa visual (projeto) da obra "Sinfonia Vitae: Originum"

> Sinfonia Vitae Originum Elements

o

Fonte: O autor (2024)

Esta obra explora as complexidades da vida e suas origens por meio de uma paisagem
sonora unica, que combina elementos tradicionais da musica contemporanea com inovagoes
eletroacusticas. "Sinfonia da vida: A origem do cosmos" € uma jornada musical que nos faz
mergulhar nas profundezas do tempo e da existéncia da matéria no universo. Inspirada nos
4 elementos (terra, fogo, 4gua e ar) conhecidos pela humanidade, esta obra busca capturar a
esséncia da criacao e da evolucdo. Por meio de uma fusao de sons acusticos ¢ eletronicos, a
obra transporta o ouvinte por paisagens sonoras que evocam O pensamento concreto e
desperta através da jornada musical, uma conexdo mais profunda com as origens da
existéncia e os mistérios do universo.

Parte desta obra ¢ do dlbum (MIX-FOF-CV-BANG!) miniaturas eletroacusticas em
parceria com a Sociedade Brasileira de Musica Eletroactstica. (EMBAP-UNESPAR) A
Origem da Vida - os quatro elementos, ¢ o que ela representa, porém no album, foi publicado

somente o elemento 4gua com o nome “Sinfonia da Vida a Origem”. Take de 1:06.

SOBRE MIX-FOF-CV-BANG!?
E um album que apresenta uma panoramica atual de miisica eletroaciistica no Brasil,

revelando a existéncia de um campo heterogéneo de artistas. Assim, abrimos as portas (e os

28 https://soundcloud.com/daniel-da-silva-20/sinfonia-vitae-originum
29 Album digital miniaturas acusmaticas organizado pelo Niicleo Miisica Nova com obras de até 60 segundos
de duracdo que fazem parte do acervo musical da UNESPAR.



https://soundcloud.com/daniel-da-silva-20/sinfonia-vitae-originum

105

ouvidos) para o amplo escopo da producdo de "musica eletroacustica", nas variadas acepcdes
do termo: da musica acusmatica a musica de ruidos, das sonoridades geradas por sintese em
diferentes ambientes de programacao as gravagdes de campo de paisagens sonoras, das

gambioluterias experimentais a videoarte, da arte sonora as apropriacdes techno.

SOBRE ESTE PROJETO

A inspiragcdo para a criagdo deste projeto , vem da musica Lumiere Noire (Luz
Negra), de Bernardo Parmegiani.

A obra Lumiere Noire (Luz Negra) de Parmegiani, traz a idéia da criagdo como tema
central ao usar o ruido branco mesclando com texturas sonoras. O inicio do movimento desta
peca representa a parte mais obscura da evolu¢ao cdsmica. Precedendo o Big Bang dos
astrofisicos, ela suscitou da fantasia musical de Parmegiani. A auséncia de tonalidade, que
caracteriza grande parte do material sonoro escolhido para Lumiere noire, se deve ao uso de
"ruidos brancos", definidos como sons cuja massa contém, em principio, todas as frequéncias

acumuladas estatisticamente.

SOBRE "SINFONIA DA VIDA: A ORIGEM DO COSMOS"

O movimento sonoro desta obra, representa em quatro partes, os elementos que
fazem parte da vida como a conhecemos, mergulhando nos através de uma rapsodia,
levando-nos através dos sons da terra, do fogo, da agua e também do ar, representando a
origem da vida no universo. O silvo ( meu assovio) soproso entre os quatro atos, traz o inicio
de cada tema como um sussurro ou lamento que no final completa-se com o meu sopro,
como se prenunciasse a vida.

A auséncia de tonalidade, ora resolve-se, ora tensiona-se, traz a caracteristica do
grande caos, porém busca no ruido branco, o epilogo da existéncia ou o inicio, assim sendo
o ruido branco a soma de todas as frequéncias formando o timbre mais puro do universo
conhecido, comparado a energia pura e também ao dtomo, como material primoérdio da
existéncia em todo o cosmos.

Link do album “Miniaturas Eletroacusticas:

https://nucleomusicanova.bandcamp.com/album/mix-fof-cv-bang

Link da obra completa: https://soundcloud.com/daniel-da-silva-20/sinfonia-vitae-originum
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa buscou investigar as conexdes entre a musica eletroacustica e as
estéticas contemporaneas, explorando as suas intersecdes histdricas, influéncias mutuas e
impactos na criagdo musical por meio de técnicas de sintese sonora e processamento
eletronico.

O objetivo foi o de compreender a relagio do homem x maquina nos processos da
criacdo musical com énfase no imaginario construido pela rela¢do criativa entre musico e
instrumento maquina como articulador e mediador entre tradi¢cdo e contemporaneidade.

Os experimentos foram realizados no LaMuSA, utilizando os sintetizadores
modulares arp 2600, néutron e k2, da Behringer. A andlise dos resultados teve como
objetivo, construir um panorama critico das interse¢des entre musica eletroacustica e a
relagdo nas estéticas contemporaneas, além de explorar os dilemas da previsibilidade e
controle na criagdo musical enriquecendo o debate tedrico e assim oferecendo novas

perspectivas praticas.

SOBRE AS PRATICAS EM LABORATORIO

As praticas composicionais em conjunto, foram satisfatdrias no quesito trabalho em
equipe e foram elaboradas pelos compositores Daniel Ferreira da Silva e Flavio Allan
Kriiger, e as experiéncias foram feitas em boa parte no LaMuSA com o uso dos sintetizadores
semi modulares Behringer: Neutron, K2 e Arp 2600. Os trabalhos foram elaborados em 4
visitas no laboratorio de sonoridades, das 14:00 as 18:00, e também 1 interacdo em meu
home studio pessoal, porém também foram usados fragmentos sonoros gravados no

LaMuSA com o Arp 2600.
SOBRE OS EXPERIMENTOS FEITOS EM LABORATORIO
A composi¢do colaborativa em conjunto, mostrou-se promissora, apesar de

deparamos com varios problemas, desde o espaco (LaMuSA) onde estes experimentos foram

feitos, quanto com os sintetizadores usados nas praticas composicionais. Também tivemos
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éxito em nossa jornada de 5 dias pois produzimos vérias obras*®. Os experimentos foram
satisfatorios, com a agdo coletiva da pratica em conjunto e, através desta pratica, passamos
entender como funciona a relagdo interativa do homem com a maquina, testemunhando a
imprevisibilidade desde a uma resposta algoritmica quanto ao processamento em tempo real
ou at¢é uma manipulacdo de ruido tornou-se parte de nossa negociagdo coletiva entre nos e

as maquinas neste caso.

Abertura e controle: Percebemos que as tensdes entre abertura e controle ficaram bem
evidentes pois, ndo conseguimos controlar totalmente o som e nem o sistema técnico
operativo € inteiramente previsivel. Isso gerou um tipo de escuta e de relagdo estética
profundamente diferente e mais proéxima da musica experimental, que resultou em uma obra

imprevisivel como resultado.

Imprevisibilidade do instrumento na performance: No caso da imprevisibilidade, a
criagdo musical com o uso de sintetizadores, o problema se ampliou radicalmente, pois
encontramos problemas ao interagir com os aparatos tecnologicos e que nas praticas de
laboratdrio sonoro, percebi que interfaces, softwares, sintese sonora e algoritmos também
tém seus proprios comportamentos, as vezes imprevisiveis. Os Sintetizadores fisicos (Arp
2600, Neutron e K2), as vezes se comportam com uma certa instabilidade fugindo do nosso
controle, o que acabou por trazer resultados sonoros inesperados em nossas praticas e assim
sobre essas circunstancias, além da nossa interacdo em conjunto, tivemos que nos atentar a
questdo da imprevisibilidade do instrumento na performance, na pratica em conjunto com
os sintetizadores. Assim percebi que a mediagdo tecnoldgica ndo apenas executa uma

intenc¢ao, mas constroi o resultado inesperado.

Ao usar vst para producdo musical, percebi um melhor controle dos parametros e
também a facilidade de memorizar os presets, porém tive a sensacdo que a minha interagao
com os modos operativos, foram virtuais e ndo diretos como no caso dos sintetizadores
fisicos (arp 2600, k2 e Neutron). Os equipamentos fisicos me deram uma sensagao de toque
real e integragdo homem x maquina perfeita e me proporcionaram melhor intera¢do, mas

pouco controle dos parametros, consideravel imprevisibilidade dos modos operativos ao

30 Anexos 1 até o 5, paginas 119 até a 124.
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jogar com os controles e periféricos e uma certa instabilidade sonora, que por muitas vezes
mudou completamente a dindmica do som, em contrapartida os vst, sio bem mais estaveis
para a criacdo musical, porém trazem uma sensa¢do de vazio, como se nao pudesse tocar
verdadeiramente nos parametros. Buscando resolver esta questdo, montei 3 projetos®! para
gravar patchs nos semi-modulares fisicos Arp 2600, K2 e Neutron, para solucionar a questao
do controle dos parametros operacionais ao criar sinteses.

A pesquisa mostrou que os dilemas contemporaneos da criacdo musical como no
caso a previsibilidade das ferramentas digitais, a resisténcia a novas formas de mediagdo e
os limites do controle autoral estdo diretamente ligados a forma como a técnica ¢
compreendida no processo criativo. Simondon (2014), enfatiza que a técnica ndo deve ser
vista apenas como um instrumento, mas como um meio de individuagdo e de relagdo com o
mundo, o que se revela de forma exemplar na pratica da musica eletroactstica.

As composi¢des analisadas e os experimentos realizados apontaram para a
importancia da imprevisibilidade, da materialidade sonora e da dimensao tatil da escuta. Essa
escuta, como propde Schaeffer (2010), deve ser reduzida a seu objeto sonoro sem negar a
sua origem, para poder permitir sua ressignificagdo musical. Nesse sentido, a criagao
musical eletroactustica se tornou um espago fértil da acdo entre nds quanto humano ¢ a
maquina, na pratica conjunta.

Pelas comparagdes das obras, foi possivel entender um comportamento criativo
similar entre os compositores Trevor Wishart, Bernard Parmegiani ¢ também de minha
forma de compor obras em laboratorio, esta similaridade, nos mostra de um modo natural
como a técnica de extracao e manipulagdo dos sons transforma-se em poténcia ou valores
musicais € que estas técnicas nos trazem idéias em como estes sons podem transmitir
narrativas do cotidiano outrora proposta por Schaeffer na musica concreta e que evoluiu para
distintas e sofisticadas formas de expressao na musica eletroacustica contemporanea.

Ao transformar os sons em poténcia, conforme (Schaeffer, 1993, p. 33), damos um
significado para o som e baseado em suas ideias, entendemos como se torna racional a idéia
figurativa do som. Madalozzo (2015), nos traz um exemplo dessa poténcia significativa do
som quando usa técnica da “melodia das montanhas”, como exemplo sutil de uma forma

de registro musical, através de elementos figurativos como instrumento de composi¢ao.

31 Anexos 10 até 0 16, p.149 a 181.
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Ao longo da histéria, muitos procedimentos foram utilizados por compositores para
assim comporem suas obras e inclusive, um destes foi muito explorado pelo compositor
brasileiro Heitor Villa-Lobos (1887-1959), tanto como tentativa de resgate das belezas
brasileiras, transformando-as em musica, quanto como alternativa para professores e alunos
criarem melodias em aulas de musica na escola. Segundo Madalozzo, “o processo de
composi¢ao utilizado por Villa-Lobos permite um trabalho de associagdo da audi¢do com o

visual justamente porque parte de uma proposta grafica” como exemplifica Paz (1988):

A melodia das montanhas ¢ um processo criado e adotado por Villa-Lobos no
canto orfednico. Consiste em delinear o contorno das montanhas e acidentes
geograficos sobre uma folha de papel quadriculado (milimetrado). Convenciona-
se, antecipadamente, o valor ¢ altura dos sons, de acordo com os tragos horizontais
e verticais (Paz, 1988, p. 63).

Ao compor, geralmente uso este conceito para entender a questdo do significante (o
som) e do significado, que € a poténcia significativa dada ao som quando damos nomes as
obras criadas, um significado ao significante, ou seja, compor melodias ou pecas
eletroacusticas através de representagdes graficas ou imagens que tragam a relagdo com o
som através da natureza, ou dos objetos, tornando-as mais familiar, pois assim no papel do
compositor passo melhor a intengdo e o motivo da criagao da obra.

Esta minha pesquisa me fez entender o quanto a musica eletroacustica ¢ importante
para desenvolvermos a nossa criatividade e imaginacao, porém percebo que na academia
ainda ela se encontra timida, isolada.

Conversando com um colega do mestrado, e através de seu relato percebi que a
musica eletroacustica aproxima-se hibridamente da danga, das artes cénicas, de outras
disciplinas como no caso das artes visuais, mas nao tem aproximado da musica de forma
efetiva. Isto me faz pensar na urgéncia que o meio académico precisa aproximar a
eletroacustica dos cursos de musica, principalmente das licenciaturas. As licenciaturas
podem levar idéias musicais®? aos alunos através do jogo de sons em sala de aula, pois além
de ndo precisar de investimento, praticamente sem custo, tem um grande potencial e ndo
precisa de instrumentos musicais tradicionais (flauta, violino, saxofone, etc.), os jogos
sonoros envolvem os alunos ludicamente com questdes sobre a paisagem sonora e forma
musical, de uma maneira simples e direta, despertando o interesse e desenvolvendo a

criatividade e a imaginagdo dos alunos.

32 Plano de aula: paisagem sonora. Anexo p.186.
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Santos (2022), em sua pesquisa, observou que muitas formas colaborativas podem

ser vistas em varias dimensoes, pois através destas possibilidades podemos entender que:

[...] é possivel encontrar na musica eletroacustica um consideravel poder de
comunicagdo social e intercultural, ainda mais levando em conta o quanto a nossa
sociedade atual esta conectada a ela. Pode nos passar despercebido, mas os sons
eletroacusticos estdo presentes no nosso dia a dia ha muito tempo, de varias
maneiras diferentes. (Santos, 2022, p. 31).

O autor enfatiza o poder de conectar diferentes pessoas e culturas através da musica
eletroacustica.

Quando pensamos no poder da comunicagdo que a musica exerce nos outros saberes
mencionado por Santos, entendemos a capacidade da musica eletroacustica de transmitir
emocgdes, ideias e significados de forma universal ou intercultural, pois se utiliza nela
elementos que rompem fronteiras linguisticas e culturais em seu engajamento se conectando
com as outras artes.

A conexao se faz necessario, e trazem maior sentido para a musica eletroacustica. A
industria do cinema, com seus filmes e suas trilhas sonoras e efeitos especiais, nos conectam
de forma efetiva através do audiovisual, nos emocionando e despertando as nossas reagoes
mais concretas.

Sobre esta pesquisa eu espero que, através dela, pelo referencial, pelas praticas,
analises € comparagdes, possa contribuir para o desenvolvimento criativo de muitos
compositores e que através dos exemplos apresentado neste trabalho, possam somar ao

processo criativo da musica eletroacustica e também da musica contemporanea.
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ANEXO 1

APRESENTACAO DAS OBRAS CRIADAS A PARTIR DE PRATICAS DE CRIACAO
MUSICAL EM TEMPO REAL COM A PRATICA CONJUNTA

PROJETOS COMPOSICIONAIS RESULTADOS DE PRATICAS LABORATIVAS NO
LAMUSA 2024

COMPOSITORES: DANIEL FERREIRA DA SILVA
FLAVIO ALLAN KRUGER
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Laboratorio de Musica, Sonologia e Audio Especializacio em Musica Eletroacustica

Mestrado em Musica.

Projeto cnpq — n° processo: 409750/2021-2.

Curitiba, 06 de setembro de 2024



120

ANEXO 2

DEATH AT SEA

BY

DEA TH AT SEA I DANIEL SILVA

FLAVIO AK

Somente nas ilhas Faroe, mais de 500 baleias e golfinhos sdo mortos em temporada de
caca. Ambientalistas e defensores da causa animal tém se pronunciado fortemente contra as
grind, disseminando as imagens fortes. No entanto, o governo dinamarqués e também o das Ilhas
Faroe ndo parecem estar dispostos a mudar essa realidade. Pelo contrério: o discurso oficial ¢ de
que a caca ¢ regulamentada e, por isso, sustentdvel. Este trabalho composicional, tem como
objetivo principal nos trazer a conscientizagdo de tal pratica em todo o mundo. Obs: As cenas
do projeto, sao imagens de ilhéus, lugar onde ndo se praticam a violéncia contra as baleias, e
seus habitantes preservam o meio ambiente, porém, usamos tais cenas no contexto da obra

eletroacustica para conscientizagdo e preservacao de seus habitats!

SOBRE A OBRA
A obra foi criada instantaneamente através de improvisos ao vivo no dia 02/07/2024 no
laboratério e Studio musical LAMUSA da EMBAP (Escola de Musica e Belas Artes do Parand)
sobre a supervisdo do Prof. Dr. Felipe de Almeida Ribeiro. Daniel Silva operou o Néutron
Behringer e Flavio Ak operou o K-2. A parte visual (video), foi tirada 9:10 min da obra * ONE
BREATH AROUND THE WORLD *. Usamos tais cenas em nossa composi¢ao por trazer uma
rela¢do ao nosso trabalho, pois consideramos este trabalho visual magnifico. Todos os direitos
da imagem sdo de Guillaume Néry e sua brilhante equipe! Composi¢do criada em um
Sintetizador Behringer Parafonico Semi Modular Dual 3340 Vco (Néutron), e também em um
Sintetizador Analdgico Semimodular Behringer K-2. Foram usados vérios cabos p2 mono para
possiveis hacks.
Link da obra: Nucleo Musica Nova | UNESPAR:
https://www.youtube.com/watch?v=JFOBPNodD6M



https://www.youtube.com/watch?v=Y0HBzJrNkAE&t=550s
https://www.youtube.com/watch?v=JF0BPNodD6M
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ANEXO 3

ADAGIO NUCLEAR (ERUDITO X CONTEMPORANEO)

ADAGIO NUGLEAR

Daniel S. & Flavie AR

Essa composicdo, criei em conjunto com Flavio AK que estd estudando pds em

eletroacustica. Daniel Silva operou o Néutron Behringer e Flavio Ak operou o K-2 Behringer.

SOBRE A OBRA

Trata-se de uma peca melancolica de O “arranjo” de Giazzoto, publicado em 1958,
contribuiu para o grande interesse pela musica barroca surgido nos anos seguintes a Segunda
Guerra Mundial e ¢ atualmente uma das pegas (Adagio em sol minor) classicas mais conhecidas.
Esta obra mostra o quanto a tecnologia pode ser usada em cooperagdo com a musica erudita...
Por uma estranha ironia, Tomaso Albinoni (1671-1751) deve sua fama hoje a uma peca que
nunca escreveu. Seu pungente Adagio em sol menor ¢ uma “reconstru¢do” (na verdade uma
composicdo inteiramente nova) do musicologo italiano Remo Giazzoto baseada, segundo ele,
em um fragmento de seis compassos encontrado em um manuscrito de Albinoni na Biblioteca

do Estado da Saxonia.

Link da obra: Nucleo Musica Nova | UNESPAR:
https://www.youtube.com/watch?v=kfuMkEtyLZg



https://www.youtube.com/watch?v=kfuMkEtyLZg
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ANEXO 4

MULTIVERSO CIBERNETICO

Musica Eletroacustica e conceitual criada no laboratério de musica e sonoridades da

UNESPAR/EMBAP. LAMUSA.

A OBRA E O CONCEITO PARA CRIACAO

O enredo se passa em um D¢ja vu retratando um mundo pos guerra. A cena nos mostra
um caos em um mundo p6s apocaliptico dominado pelos substitutos (replicantes). O ano ¢ o de
2079, periodo em que a humanidade h4d muito tempo se sucumbiu em uma guerra nuclear. A
inspiragdo para a criagdo desta obra vem do filme Blad Runner, que ¢ um grande classico da
ficcdo cientifica. O que se passa na cena e na obra ¢ apenas um factoide, porém tudo pode

acontecer se continuarmos agindo predatoriamente em nosso mundo.

SOBRE A PECA

Esta obra foi criada no Laboratorio LaMuSA da Unespar/ Belas Artes, no Qual o Prof.
Dr Felipe de Almeida Ribeiro € o coordenador e supervisor. Participaram desta obra: Daniel
Silva e Flavio Kriiger Daniel faz parte do programa do mestrado da Escola de Musica e Belas
Artes do Parand, na linha de Musica e processos criativos e Flavio Kriiger, faz parte da turma
de Especializagdo em Musica Eletroacustica da UNESPAR/FAP. Breve relato sobre o processo
de criagdao: No LaMuSA dia 23 de agosto de 2024, Daniel operou o modular Pharadnico Néutron

e também o Arp 2600, ambos sintetizadores sdo da empresa Behringer.
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No domingo do dia 25 de agosto de 2024, Daniel quando foi comprar pao pela manha
em uma padaria proxima de casa, observou os sons ruidosos e também harmdnicos produzidos
por duas maquinas assando frangos e em posse do celular, 0 mesmo captou os sons das maquinas
e com a ajuda do Flavio durante a semana seguinte, usaram plugins no computador para
processar o audio gravado e também montaram a estrutura da pega através do programa Daw
Reaper 7. Os vst usados sdo da Freak Industrie, cuja especialidade ¢ o de criar plugins que
simulem o caos e desdobrem os sons através de seus processamentos e granuladores e também

de diversos efeitos.

PARTE VISUAL

A parte visual (video), foi cedida sem fins lucrativos por Emma Catnip. "Sobre a artista:
Emma Catnip, de Londres, usa o que ha de mais moderno em tecnologia de IA para criar
conteudo visual diferente de tudo que ja foi criado, liderando uma nova onda de pioneiros
digitais que usam algoritmos generativos para criar uma nova forma de arte." Enfim....este
trabalho faz parte de um conjunto de idéias compositivas de ambos compositores e serve para
reflexao ndo so para eles, mas também para todos, afinal vivemos em uma jangada gigante rumo

ao Cosmos ¢ ¢ o papel de toda a humanidade o de preservar o ciclo da vida a qual pertencemos.

Link da obra: Nucleo Musica Nova | UNESPAR:
https://www.youtube.com/watch?v=ywvMMZgpZx4



https://www.youtube.com/watch?v=ywvMMZgpZx4
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ANEXO 5

NEMESIS

Némesis ¢ um projeto musical eletroactstico e conceitual futuristico criado no

laboratorio de musica e sonoridades da UNESPAR/EMBAP/LAMUSA.

SOBRE A OBRA E O CONCEITO PARA CRIACAO

O enredo se passa em um mundo apocaliptico pos 3° guerra mundial. A cena nos mostra
um caos em um mundo pds nuclear dominado pelos substitutos (replicantes). Nesta nova era
mundial, o ano ¢ o de 2150, periodo em que a humanidade ha muito tempo se sucumbiu restando
uma flora e fauna emergente que se multiplicam neste novo cenario cadtico cheio de rastros de
destruicao. A inspiragdo para a criagao desta obra vem da preocupacao dos compositores sobre
0 que vivemos atualmente, em um mundo cheio de incertezas onde a ganancia por poder por
parte da raca humana podera culminar com a sua propria extingdo. O que se passa na cena e na
obra ¢ apenas um factoide, porém, tudo pode acontecer se continuarmos agindo predatoriamente

em nosso mundo.

SOBRE A PECA

Esta obra foi criada no Laboratorio LaMuSA da Unespar/ Belas Artes, no Qual o Prof.
Dr Felipe de Almeida Ribeiro ¢ o coordenador e supervisor. Participaram desta obra: Daniel
Silva e Flavio Kriiger Daniel faz parte do programa do mestrado da Escola de Musica e Belas

Artes do Parand, na linha de Musica e processos criativos e Flavio Kriiger, faz parte da turma
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de Especializacdo em Musica Eletroacustica da UNESPAR/FAP. Breve relato sobre o processo
de criacdo: No LaMuSA dia 05 de julho de 2024, Daniel operou o modular Pharadnico Néutron
e O Flavio o K2, ambos sintetizadores sdo da empresa Behringer.

Sobre o video e a imagem:

A parte visual é de Loures Visual Design, que trabalha com videos de animagdo pela

Unreal Engine.

Link da obra: Nucleo Musica Nova | UNESPAR:

https:/www.youtube.com/watch?v=mwLwQzbZgvA



https://www.youtube.com/watch?v=mwLwQzbZgvA
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ANEXO 6

SOMBRAS E METAMORFOSES>3

PROJETO COMPOSICIONAL DE ELETROACUSTICA

O objetivo deste trabalho composicional misto e audiovisual, € o de trazer ao ouvinte o
imaginario reflexivo através da musica eletroacustica mista, levando-o a uma reflexao dentro de
um contexto utdpico sobre a questdo humana da propria sobrevivéncia como espécie. Com o
tema “paz”, a forma composicional apresentada aqui ¢ um tema audiovisual misto (instrumental
e eletroactistico/ imagens cinéticas), elaborado com um violao (vst) uma flauta solo, flauta baixo,
e vozes com palavras faladas e efeitos eletronicos, formando uma sensagdo ritmica e também
imagens em movimento condizente ao tema proposto. Com uma abordagem qualitativa e
interdisciplinar, a metodologia se deu através de uma analise em como trazer ao ouvinte, a
percep¢ao e a imaginacao através dos sons a serem usados para possivel reflexdo nostalgica
sobre o proprio “eu” humano. A influéncia musical desta composi¢do eletroacustica, tem
influéncia da obra: “Mortuos Plango, Vivos Voco” “Eu conto as horas que correm, pranteio os
mortos: 0s vivos a prece chamo” (1999) de Jonathan Dean Harvey e também da obra “Musica
su due Dimensioni” de Bruno Maderna (1920-1973), realizada com o auxilio técnico de Werner

Meyer-Epller no laboratorio actstico de Bonn com o auxilio de flautas, pratos e fita magnética

(1952).

“Dirdo, em som, as coisas que, calados, no siléncio dos olhos
confessamos?”

José Saramago

33 https://www.youtube.com/watch?v=iAVNETLjnNA



https://www.youtube.com/watch?v=iAVNETLjnNA
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O interesse desta criagdo musical surgiu a partir de praticas feitas com o
auxilio das tecnologias, em processos autonomos de composicdo musical e
produgdo de arranjos. O foco deste trabalho composicional, é trazer ao ouvinte o imaginario
através da musica eletroacustica mista, levando-o a uma reflexao dentro de um contexto utdpico
sobre a questdo humana da propria sobrevivéncia como espécie. Com o tema “paz” (palavra
falada), a forma composicional apresentada aqui ¢ um tema misto (instrumental e
eletroacustico), elaborado com uma flauta solo, flauta baixo, e vozes com palavras faladas e
efeitos eletronicos, formando uma sensacdo ritmica e também imagens em movimento
condizente ao tema proposto.

O presente projeto composicional, tem como objetivo principal mostrar através de
fragmentos sonoros e imagens, o drama humano que nunca se finda que, através da busca de
recursos e poder, nacdes se gladiam constantemente durante eras e que por este motivo, moldam
toda a cultura no mundo e por causa disso a vida, o direito mais precioso, € ignorada e a paz
acaba se tornando somente um sonho impossivel.

A influéncia musical desta composi¢ao eletroacustica, vem da obra: “Mortuos Plango,
Vivos Voco” (1999) “Eu conto as horas que correm, pranteio os mortos: 0s vivos a prece
chamo™* de Jonathan Dean Harvey e também da “Musica su due Dimensioni” de Bruno
Maderna (1920- 1973, realizada com o auxilio técnico de Werner Meyer-Epller no laboratério

acustico de Bonn com o auxilio de flautas, pratos e fita magnética (1952)*.

3*Mortuos Plango, Vivos Voco € uma obra eletroacustica do compositor inglés Jonathan Harvey (1939 2012), concebida e
realizada em 1980 no IRCAM, sob encomenda do Centro Georges Pompidou, em Paris. (DIRKS, 2007, p. 1) Trata-se de obra
que parte da gravacdo de dois sons pré-existentes, que sdo em seguida analisados, ressintetizados e processados. Dado que todo
o processo de sua realizag@o parte da gravagdo de sons ja existentes, pode-se inferir uma certa referéncia a Musica Concreta.

35 “Msica su due Dimensioni” de Bruno Maderna (1920- 1973, realizada com o auxilio técnico de Werner Meyer-Epller no
laboratorio acustico de Bonn com o auxilio de flautas, pratos e fita magnética (1952).
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ESTA OBRA MUSICAL TEM INFLUENCIA DAS SEGUINTES OBRAS:

Composicao eletroacustica de Jonathan Dean Harvey (3 maio 1939 — 4 dezembro 2012)

Obra de referéncia: Harvey Mortuos Plango, Vivos Voco. (“Eu conto as horas que
correm, pranteio os mortos: os vivos a prece chamo”).

“Musica su due Dimensioni” de Bruno Maderna (1920- 1973, realizada com o auxilio
técnico de Werner Meyer-Epller no laboratdrio acustico de Bonn com o auxilio de flautas, pratos

e fita magnética (1952).

DESENVOLVIMENTO DO PROJETO (METODOLOGIA)

Com o tema “paz”, a forma composicional apresentada aqui ¢ um tema misto
(instrumental e eletroacustico), elaborado com uma flauta solo, flauta baixo, € vozes com
palavras faladas e efeitos eletronicos, formando uma sensacao ritmica. Com uma abordagem
qualitativa e interdisciplinar, a metodologia se deu através de uma analise em como trazer ao
ouvinte, a percep¢do ¢ a imaginagdo através dos sons a serem usados para possivel reflexao

nostalgica sobre o proprio “eu” humano.

DESENVOLVIMENTO DA OBRA (PLANO DE COMPOSICAO):

1. Organizar a estrutura da obra (composi¢ao).

2. Criar bancos de sons das amostras de objetos sonoros.
Obs: Criei bancos de sons de minha voz falando “a paz e o amor, permanecem para

sempre” e também ‘““a paz sera uma utopia”.

3. Organizar os bancos sonoros em pastas para poder ter acesso de forma facil e dindmica.

4. Compor um arranjo de flauta que serd usado na peca.
Obs: Compus um arranjo de flauta que se intitula “Sombras e Metamorfoses”. (Para ser

usado na pega)
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5. Fazer uma segunda voz de acompanhamento instrumental, livre (improviso) para
dialogar com a flauta I e o violdo. Obs: A flauta II e o violdo, sdo instrumentos virtuais,
tocado com um controlador midi no computador.

6. Montar imagens cinéticas (em movimento) seguindo o tema musical proposto através do
audiovisual, com a ajuda de Flavio Kruger.

BANCO DE SONS

nputador » Danibyo 550 BX300 (B:) » Universidade » Mestrado em Misica » TOPICOS ESPECIAIS EM COMPOSIQ}iO MUSICAL UFPR + Trabalhe de composigdo do semestre » Banco de sons do projeto

00000000 0O

Apazx Apazx APaz.mp3 Audio damisica  Audio da midsica  Audio da midsica Sombras e Sombrase
Utopia.mp3 Utopia.wav eletroacistica eletroacistica eletroacustica metamorfosesm  metamorfoses.w
mista analise mista analise mista andlise p3 av
ll.ogg logg Il.ogg

Representagdo formal dos arquivos sonoros que serdo usados no projeto. Fonte: o autor
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~

REPRESENTACAO TRADICIONAL DE ESQUEMA DE COMPOSICAO

~

Sombras e metamorfoses

Interhidio

DanFlautista

"%’V,"A

~~ / 2] _;/-\yzng,

3o formal da pega a ser usada no projeto. (pag.1) Fonte: o autor

Representag:
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[ 5

Fine

Representagdo formal da peca a ser usada no projeto (pag.2). Fonte: o autor

PLANO DE COMPOSICAO

Esta obra estd sendo composta por instrumento musical (flauta transversal), de
fragmentos sonoros de vozes gravadas e efeitos como por exemplo: eco, reverb, delay, etc.

O planejamento desta obra, foi muito pensada em com abordar este tema para que
transmitisse um estado de desejo humano, sobre o anseio que nds sempre buscamos ou
desejamos que ¢ o amor a vida e sua preservacdo através de um projeto audiovisual. A forma
criativa composicional que usei em minha obra, quem sabe, através de uma audicao trard uma

nova ideia musical representando o anseio que vive no cora¢ao humano.



PLANO DE DESENVOLVIMENTO DA PECA

Planejar (organizar ideias)
Catalogar (banco de sons e audios)
Selecionar (hardware e programas a serem usados no processo)

Desenvolver (compor, mixar, colocar efeitos, etc.)

A o e

Finalizar (a soma de todos os ciclos)

Esquema de composicio eletroacustica

o ~ Planejar (
Finalizar ( organizar

soma de todos idéias)
os ciclos)
Desenvolver Catalogar
(compor, (banco de
mixar, efeitos, sons)
etc...)
Selecionar

(Hardware e
programas a
serem usados
no processo da
composi¢ao)

Representagdo grafica de meu esquema e plano de desenvolvimento da composigdo eletroacustica (brainstorming). Fonte: o autor
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Programas usados no desenvolvimento da peca

[l Cakewalk - [Sembras e metamorfoses.cwp]
I Arquivo Editar Exibigies Inserir Processar Projeto  Utilitarios Janela Ajuda

O-ooap 00:00:00:00 py
0 S 12000 44 g

xibir . R0

[}
-8

1:01:000 P 111135 1221129 1138143 111501 157111681173 1117810165 10521119 11061 1153 120 KEEHY

£ Pistado Arranjador 1

% o e metamrioses (1

Untitled Untitled B

20! o o O - -~ ~
>0 Eo> [ = : N o TR TN
pize) [apizc) [am el

EmEmEBEODED
TETRRERUERRENEEN

Pistad A Paz (2) A Paz (2)
M s o))

Pista5

RACK DE SINTETIZADORES ¥
& Kontakt1

Display Console X

Daw Cakewalk antigo Sonar (freeware) para elaboracio da peca Eletroacustica. Fonte: o autor

Esta minha composicao eletroacustica tem um comprimento de 4:10 min (quatro minutos

e dez segundos).

@ e EO Mk B
[ :
- Sombras e metamorfoses : o
ity eSEa e e e
¢ ==-===c=-=coc e e e sl
S e LS SRR RIRI RN P .
e - Y=Eomsseseseeo e
o i
3
s o 1@
ey [a————— —= T T
[t SE e ==
4 L

Pt P o st

B P,

Musescore 3, programa de notagdo musical por computador (freeware) para elaboragdo da peca Eletroactstica.

Fonte: o autor
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A Obra “Sombras e Metamorfoses”

A obra se encontra publicada no youtube neste endereco:

https://www.youtube.com/watch?v=iAVNETLnNA

Esta minha composicao eletroacustica tem um comprimento de 4:10 min (quatro minutos
e dez segundos).

Os elementos audio visual da obra nos mostra alguns elementos que num primeiro
momento percebe-se o quao fragil e ténue ¢ a vida, simbolicamente representada por uma vela
que se esvai.

O andamento lento da obra, remete a imagens mais tranquilas, a uma velocidade de
narrativa do video que condiz com a obra e assim, sente-se uma paisagem mais bucoélica através
das sombras que me levaram a algo ndo tdo escuros mas por momentos cinzas, com cores do
entardecer porém, como sdo videos curtos, montei um conjunto de pequenas historias,
personagens, cenas, que no todo remetem aos assuntos principais levantados na obra ....a
angustia, a guerra, aos sonhos....que, desta forma achei muito bem aproveitados e considero que
valeu a pena criar esse contraste entre a sombra e a luz.

Percebe-se que o video da imagem sobre a vela tem um grande potencial...e mostra a

vida em seu estadgio de consumo.


https://www.youtube.com/watch?v=iAVNETLjnNA
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As outras imagens sobre o fundo da vela, representam a idéia sobre a guerra e questdes
como, medo, angustia e anseio por liberdade, por isso a vela para mim soa como principal e
aparece se esvaindo-se, consumindo-se, sobrepondo as outras imagens, que em base sao somente
para trazer uma espécie de enredo...devido ao tema dicotdmico.

A escolha audiovisual foi bem pensada em conjunto com o colega Flavio Kruger neste
jogo mimético, pois assim pudemos fundir imagens e sons formando uma espécie de enredo
sombrio como um tema barroco (Luz, escuriddo, esperanca, medo), entendi desta forma a
nostalgia interessantissima com o jogo de luz e sombras.

Enfim...a questao da guerra, os conflitos, as mortes a vela se consumindo, deu um ar de
tempo se esgotando como uma linha fragil e t€énue em meu trabalho composicional, pois assim
vivemos tao pouco, porém devemos viver a cada segundo preciosamente e agradecermos por
esta dadiva. Quantos ndo tem a mesma sorte? Quantos tiveram suas vidas ceifadas em busca

pela liberdade?



136

ANEXO 7

MEMORIAL ELETROACUSTICO

DANIEL FERREIRA DA SILVA

Espolios Da Guerra

Obra composicional elaborada para a
disciplina Fundamentos dos Processos Criativos
em Miusica do Mestrado em Musica da
Universidade Estadual do Parana, sob. o
comando do Prof. Dr. Felipe de Almeida
Ribeiro.

CURITIBA
2023
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RESUMO: O objetivo deste trabalho composicional, € trazer ao ouvinte o imaginario reflexivo
através da musica eletroactustica e acusmatica hibrida, leva-lo a uma reflexdo dentro do cenario
audiovisual. Foi elaborada esta peca eletroactstica sobre o poema “Espdlios da Guerra”
composto pelo meu filho Gabriel Levi. A forma composicional ¢ composta de fragmentos
sonoros, tais como sons de vozes (masculinas e femininas) (ruidos de objetos, imagens e
cenarios de guerras e batalhas, etc...), e também tem amostras de micro composi¢des
instrumentais (Vsti (Piano x Cello) em camadas elaboradas pelo autor. As imagens estaticas com
a representacao de pessoas rindo, foram elaboradas pelo site de inteligéncia artificial leonardo.ai.

Composicio de Daniel Ferreira da Silva®®
Email: danibyo.fs@gmail.com

“Dirdo, em som, as coisas que, calados, no siléncio dos olhos
confessamos?”’

José Saramago

INTRODUCAO

O presente projeto composicional tem como objetivo principal mostrar, através de
fragmentos sonoros, o drama da humanidade evidenciado pelas guerras e conflitos.

Nesta composicao, teve a participagdo de minha esposa Regina Z¢lia Augusto da Silva e
também de meu filho Gabriel Levi.

A criagdo desta composigao eletroacustica se deu a partir de préaticas feitas por mim com
o auxilio das tecnologias e também a partir de processos autdbnomos de composi¢ao musical e
da produgao de arranjos. O foco desta obra consiste em mostrar através do poema “Espdlios da
Guerra”, elaborado pelo meu filho, o imaginario reflexivo perante os fatos ocorridos em guerras,
onde se morrem esperangas ¢ sdo findados os sonhos de toda a humanidade. Espero que esta
obra traga ao ouvinte uma reflexdo sobre o qudo cruéis sdo as guerras onde ndo existem
vitoriosos, mas sim soam somente vozes de inocentes que ecoam em gritos silenciosos nas

sombras fantasmagoricas que um dia pertenceram a este mundo.

36 Programador e Contabilista com Habilitagdo Plena em Contabilidade (1998). Graduado do curso de Licenciatura
em Musica pela Universidade Estadual do Parana (UNESPAR) — Campus de Curitiba II — Faculdade de Artes do
Parana (FAP) e Pos-graduado em musica Eletroactstica: énfase em Composi¢do. Email: danibyo.fs@gmail.com
Curriculo Lattes: http://lattes.cnpq.br/2431813116105831



mailto:danibyo.fs@gmail.com
http://lattes.cnpq.br/2431813116105831
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METODOS, MATERIAIS E PROCEDIMENTOS

Adotando-se uma abordagem qualitativa, a metodologia se deu através de uma analise
historica e a percepgao do que pode ser feito com os sons selecionados para se mostrar os fatos
ou acontecimentos expressando através destes sons.

A forma da composicdo foi planejada a partir de uma idéia de uma narrativa,
combinando fragmentos sonoros, tais como sons de vozes (masculinas e femininas) (ruidos de
objetos, imagens e cenarios de guerras e batalhas, etc...), € também tem amostras de micro
composig¢des instrumentais (Vsti (Piano x Cello) em camadas elaboradas pelo autor. As imagens
estaticas com a representacdo de pessoas rindo, foram elaboradas pelo site de inteligéncia

artificial leonardo.ai.

O TRABALHO SE DESENVOLVEU ATRAVES DAS SEGUINTES ETAPAS:

1. Organizar a estrutura da obra (composic¢ao).

2. Criar bancos de sons das amostras de objetos sonoros. Obs: Criei bancos de sons das
amostras de minha voz, da voz de minha esposa ¢ também da voz do meu filho. que

gravei pelo meu microfone condensador.

3. Escolher a DAW e plugins a serem usados na mixagem. Obs: Usei o programa Reaper?’
para mixagem, por considera-lo pratico. Usei também o Max 8 e o Pd, para criar sinteses
granulares.

4. Organizar os bancos sonoros em pastas para poder ter acesso de forma fécil e dindmica.

5. Compor uma parte para piano e cello que sera usado na peca.

3’Reaper (by Cockos Incorporated) é uma ferramenta profissional DAW (Digital Audio Workstation) para automatizar o
tempo entre as faixas vocais, ou para duplicar ou substituir os vocais existentes. Com o Reaper ¢ possivel gravar, editar, mixar
e até mesmo finalizar a musica (masterizar). Ha plugins nativos nela (quem vem gratuitamente com o software), podendo
também ser inseridos novos plugins.
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BANCO DE SONS

Representacao formal dos arquivos sonoros e visuais que serdo usados no projeto. Fonte: o autor

PLANO DE COMPOSICAO

Esta obra foi elaborada sobre o poema “Espodlios da Guerra” composto pelo meu filho
Gabriel Levi. A forma composicional ¢ composta de fragmentos sonoros, tais como sons de
vozes (masculinas e femininas) (ruidos de objetos, imagens e cendrios de guerras e batalhas,
etc...), e também tem amostras de micro composicoes instrumentais (Vsti (Piano x Cello) em
camadas elaboradas pelo autor.

Neste trabalho meu maior desafio foi o de criar uma composi¢ao que, através de minhas
idéias, trouxessem elementos sonoros que representassem da melhor forma o poema que fala
sobre guerras ¢ também mostrar de forma criativa para que os ouvintes possam vivenciar

sensa¢Oes relacionadas com o tema.

PLANO PARA O DESENVOLVIMENTO DA PECA
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1. Planejar (organizar idéias)
Catalogar (banco de sons e audios)
Selecionar (hardware e programas a serem usados no processo)

Desenvolver (compor, mixar, colocar efeitos, etc.)

A

Finalizar (a soma de todos os ciclos)

Finalizar ( Planejar ( organizar
soma de todos idéias)
os ciclos)

Desenvolver

(compor, Cbataloggr
mixar, efeitos, (banco de
etc...) sons)

Selecionar
(Hardware e
programas a

serem usados
no processo da
composi¢do)

Esquema e plano de desenvolvimento da composicgdo eletroacustica (brainstorming). Fonte: o autor

PROGRAMAS USADOS NO DESENVOLVIMENTO DA PECA

Werld Wer 16 £y fi =

_—

EOMm P H M oaw B

8 ¢ B o

Programa Vegas Studio 18 para elaboragdo da do video x som. Fonte: o autor

DAW PARA ELABORACAO DO PROJETO SONORO
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Reaper (by Cockos Incorporated) é uma ferramenta profissional DAW (Digital Audio Workstation) para

automatizar o tempo entre as faixas vocais, ou para duplicar ou substituir os vocais existentes. Fonte: o autor

A composicao foi mixada totalmente no Reaper com 15 faixas de qudios e os efeitos
sonoros também muitos deles produzido nesta DAW. Trata-se de uma peca estéreo com dois
canais de audio com um comprimento de Cinco minutos e trinta e sete segundos (5:37). Nesta
peca, foi trabalhado a questdo da espacialidade para assim nos trazer uma sensacao mais

dindmica na obra.

EFEITOS SONOROS UTILIZADOS NA PECA

e Delay’®

e Reverb®”

e Granulacdo®
e Saturagio?!

e Drones”

38Delay significa atraso e representa a diferenca de tempo entre o envio e o recebimento de um sinal ou informagdo em
sistemas de comunicagio, por exemplo.
39 . . - . , . - .

Reverb, é o som criado quando ondas sonoras sdo refletidas em superficies e se sobrepdem ao som direto ao chegar aos
ouvidos, de modo que aumenta seu tempo de decaimento.
4OTem como ideia fundamental a geragdo de sons, timbres, texturas e misica a partir do sequenciamento de particulas sonoras
de dura¢do muito curta, de aproximadamente dez até algumas centenas de milissegundos, também chamados de grdos de som
(ROADS,2001).
410 termo saturagdo é muito comum dentro da area da musica, mais precisamente dentro do mundo do rock, e ¢ chamado de
saturagdo ao som em que a distor¢do do sinal sonoro passa a ser claramente audivel.
42 Musica drone ou Drone music ¢ um estilo musical minimalista, que enfatiza o uso de sons sustentados ou repetidos, notas ou
clusters de tons - chamados drones, que podem ser caracterizados tanto por pedais quanto por modulagio eletronica.
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REPRESENTACAO DO ESQUEMA SINTETIZADOR PROCEDURAL NO PD

& Symtetzer loop Marmany.pd - L/Program Filew/Pd/bin
File [t Put Find Meda Window Melp

PD (freeware) para elaboracdo da peca Eletroacustica. Fonte: o autor

Obra Eletroacustica Espolios da Guerra

Clique na figura:



https://www.youtube.com/watch?v=4vfMghUfibg
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POEMA ESPOLIOS DA GUERRA

BOMBA EN J SLINRLYAR:
MAUS  TRAJINSS.VAR:
LIREALAATOS (NDUZEN

IRINI(0ES FOMENTAM IDEAIS VAZIOS
AR A  MEDONHA DE BOLSOS CHEIDS
DA TESTA DE IMPULSOS PIFIOS

) BYLRVASADA GANANCIA DE HOMENS EBRIOS
HOMENS SADITOS

SAD ORDINARIDS
SERVINDD 0BCECADOS
SEMPRE LM
HOTUD ACEFALISHD
FRRA SUTOCA SONHOS
EN TERRA SOFRINENTOS
ENTERRA INOCENTES RISONHOS
WA GUERRA ENCERRA A VIDA
CNCENA MOSTRA A 1DA
ENCENA FICA SEM VIDA
CNCERRA EXTROVERTIDA

(NCHITRRA NAO A LADD CERTO,
APENAS 0S ESPUNUNRLIIEII

-LEVI MAZZERD
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REFLEXOES

» Aprendi através das aulas, como usar varios programas e como formar idéias que
possam ser uteis para todo o processo de minha composi¢ao.

P A troca de idéias com os professores e também os demais colegas tém sido muito
produtivos para mim.

P Ao ouvir vérias obras e formas de composi¢des, torna-se cada vez mais claro em como
necessitarei organizar o meu trabalho.

» Tenho um pouco de dificuldade em expressar minhas ideias, e sei que tenho muito a
aprender; porém, a cada de aula da disciplina me sinto mais preparado para desenvolver
0s meus projetos composicionais.

P Enfim...agrade¢o aos professores Felipe e Flora e também aos demais colegas pelo
estimulo e troca de experiéncias durante a disciplina.
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ANEXO 8

PROJETO CRIADO NO PROGRAMA VCV RACK

ORQUESTRA METALICA

Orquestra Metélica, ¢ uma proposta de projeto criado por mim para o curso
de Oficina de VCV Rack, ministrado pelo Dr. Ricardo Tomasi, pela EMBAP
(Escola de Musica e Belas Artes do Parana).

SOBRE O PATCH

Trata-se de um programa procedural e sequencial que monta automaticamente
sequéncias sonoras diversas, (melddicas e harmdnicas escalonarias) e randomicas.

Em tese, este ¢ o poder da intuicdo e da curiosidade do homem quando usa das
tecnologias para ampliar o potencial de sua criatividade. Este ¢ um dos exemplos da ligagdo do
homem maquina no processo criativo.

Este programa foi criado de forma intuitiva conforme o entendimento do programador e
o seu conhecimento sobre sinteses € também o aprendizado adquirido durante o curso ministrado

pelo professor Tomasi.

NOTES MIDI - CV LFO VCA SCOPE SCOPE SCOPE VCF uols DELAY

ADSR EG ADSR EG

wT vco VCA MIX

> Jiijee |
eo ! :

“ QOO® @0@ O@@@

@oo@@@@@@oo@ @ :

G00P 80ee GO S g @ o@@eeob ) ®
i 565 'Mld : .@@loJE

Imagem representativa do patch orquestra metalica criado no programa VCV Rack (fonte: o autor).
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MODULOS USADOS:

No total foram 20 modulos conforme segue abaixo informativamente:

2 VCO - (Osciladores controlados por tensdo que sdo osciladores em que um sinal de entrada

definido controla a frequéncia de saida).

1 LFO - (Oscilador de baixa frequéncia, sigla para "Low Frequency Oscillator” ¢ um gerador
de sinais de frequéncia geralmente abaixo de 20 Hz). O sinal produzido pelo LFO ¢ utilizado
para modular o sinal de audio, criando variacdes ciclicas sobre parametros como afinagao,
intensidade (volume) e frequéncia de corte de um filtro de audio. E um recurso disponivel na

maioria dos sintetizadores.

1 VCA - (Voltage Controlled Amplification, em outras palavras, a compressao ocorre com um

amplificador eletronico que varia seu ganho dependendo de uma tensdo de voltagem).

1 VCA MIX- (Agrupamento de controle remoto dos faders dos canais definidos para ele).

1 MIDI CV- (MIDI ¢ a abreviagdo de Musical Instrument Digital Interface. E uma linguagem
que permite que computadores, instrumentos musicais ¢ outros hardwares se comuniquem. O
protocolo MIDI inclui a interface, a linguagem na qual os dados MIDI sdo transmitidos e as
conexoes necessarias para se comunicar entre hardwares. MIDI foi desenvolvido pela primeira
vez no inicio dos anos 80 para padronizar a comunicag¢ao entre os hardwares de musica. O
fundador da Roland, Ikutaro Kakehashi, propds a idéia de uma linguagem padrao para os outros

grandes fabricantes, incluindo Oberheim, Dave Smith Instruments e Moog, em 1981.

3 SCOPE - (Ferramenta que serve para mostrar de forma grafica, o comportamento das ondas

sonoras ou qualquer comportamento ruidoso ligado a ele).

1 VCF - (Um filtro controlado por tensdo (Voltage Controlled Filter - VCF) ¢ um filtro cujas
caracteristicas operacionais (principalmente a frequéncia de corte), podem ser controladas por

meio de um controle da tensdo aplicada aos terminais de entrada. Pode ser considerado um
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amplificador dependente da frequéncia. Embora popularmente conhecido por seu uso em

sintetizadores musicais, em geral, eles tém outras aplicagdes militares e na eletronica industrial).

1 NOIS - (Noise-Ferramenta para geracao de ruido, branco, marrom, azul, rosa, e dentre outros).

1 DELAY - (gerador de eco ou em simples palavras: efeito sonoro utilizado na musica para criar
uma repeticao do som original com um pequeno atraso. Esse efeito € criado por meio de um
dispositivo eletronico que armazena uma copia do som original e o reproduz novamente em um

intervalo de tempo determinado.

2 ADSR EG - (Em musica eletronica e acustica, ADSR ¢ um acronimo de: Attack, Decay,
Sustain, Release. Em portugués a sigla também ¢ valida, se usarmos os termos Ataque,
Decaimento, Sustentacdo e Repouso (alguns textos chamam o tempo R de Relax ou

Relaxamento).

2 OTC - (Controladores: over-the-counter, ou seja, negociadores de prioridades de sinais

elétricos ou sonoros).

1 DRUNKEN RAMPAGE - (Utilitario ou modulo que serve para gerenciar sinais elétricos,

congelando-os e sequenciando os ou vice-versa).

1 TEXTURE SYNTHESIZER - (gerador de texturas sonoras através da recep¢do dos sinais

elétricos).

1 WT VCO - (Utilitario que serve para modular sons em formato .wav e transforma-los através

de seus efeitos).

1 AUDIO - (controle de volume de saida de 4dudio)
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OPERACAO DO PATCH ORQUESTRA METALICA

No dia 18 de setembro de 2024, foi proposto um trabalho referente ao uso dos conceitos
que foram aplicados durante o curso de VCV Rack, e como proposta elaborei um patch
procedural gerador de sintese infinita com o simples propdsito de interferéncia na ordem dos
sinais, através de um dispositivo de entrada midi (controlador Roland A-49). Durante a operacao
do programa, gravei um video performatico com duragdo de 10:15 min de comprimento.

O maior desafio encontrado ao elaborar o programa de sintese (patch), foi o de
experimentar e aprender e com erros € acertos, chegar ao objetivo alcan¢ado, ora intuitivamente
ou curiosamente para assim através do interesse, alcangar o resultado positivo desejado.

Enfim, acredito que a surpresa sonora através da sintese procedural aleatoria, nos faz
pensar 0 nosso papel como programador e compositor em todo o processo. Através do
revisionismo de nossas praticas de estudo e observagdes intuitivas, ora experimentando, ora
aplicando idéias e assim nos moldando como homens maquinas em todo o nosso processo
criativo. Esta simbiose ¢ o futuro e nos dias de hoje o homem cada vez mais se abstém das
tecnologias para uso pratico e na musica nao ¢ diferente, através das novas técnicas e
equipamentos que surgem através da modernidade. Somos Homem x Maquina e isto cada vez
se torna claro pela nossa dependéncia e terceirizagao do pensamento através de pesquisas nas
IAS, atendimento eletronico em sites, sites de inteligéncia artificial que fazem ditas artes

graficas, etc...

Link da peca criada pelo VCV Rack:

https://www.youtube.com/watch?v=5rLoUFqIWZg



https://www.youtube.com/watch?v=5rLoUFqIWZg
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ANEXO 9

PROJETOS EXPERIMENTAIS PARA O DESENVOLVIMENTO DE PATCH PARA
OS SINTETIZADORES BEHRINGER:

NEUTRON, K2 E ARP 2600

TOTEM # 4 “PULSAR COSMICO”

Data: 07.06.2025

Instrumentos: sintetizador semi-modular Behringer Neutron

Colecao: LaMuSA

Descricio: Este patch cria um som pulsante, como se fosse um batimento césmico. Inspirado
na obra Lumiére Noire, de Parmegiani, ele representa o fim de uma estrela que, ao morrer, vira
um pulsar. No ruido e no caos, ouvimos o come¢o — o som puro do universo.

Como interagir? Aperte o play do sequencer do controlador e também podera interagir com as

teclas. Gire os botdes Shape e Rate e podera criar algo novo em tempo real.

SOBRE O PATCH

Trata-se de uma programacao procedural e sequencial degenerativa criada no Behringer
Neutron - Sintetizador Analdgico Semi-modular. A proposta deste patch, foi a de trazer a idéia
de uma sonoridade sequencial que automaticamente gera sons granulares em um eterno loop,
lembrando um pulsar césmico como identifico no titulo. Toda a programacao nele, foi elaborada
com o Unico objetivo: Disparo de texturas granulares em loop, e trazer o proposito da
interferéncia do operador através de um periférico de entrada MIDI.

A inspiragdo para a criacdo do patch, vem da musica Lumiere Noire (Luz Negra), de
Bernardo Parmegiani.

O movimento desta programagao procedural representa a parte mais obscura da evolugao
cdsmica, o fim de uma estrela morta que em seus ultimos suspiros, se transformou em um pulsar

que irradia energia no universo como um reldgio cosmico pulsante.
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A auséncia de tonalidade, caracteriza o grande caos, porém busca no ruido branco, o
epilogo da existéncia ou o inicio depois do fim, assim sendo o ruido branco a soma de todas as
frequéncias formando o timbre mais puro do universo conhecido, definidos como sons cuja
massa contém, em principio, todas as frequéncias acumuladas estatisticamente assim como o

pulsar, que irradia toda a energia adquirida de forma agonizante e eternamente.

SOBRE O PROJETO:

Este projeto busca resolver a necessidade e desejo de controle do operador sobre os
parametros programaveis dos sintetizadores analdgicos. Este modelo pode ser usado como
referéncia para criar qualquer pardmetro de programacdo para sintetizadores fisicos ou
analdgicos em seus respectivos modelos, seguindo as mesmas diretrizes de anotacdes das
unidades de controle de entrada (knobs, faders, botdes).

Esse mapeamento dos parametros, ndo apenas registra os sons criados pelo usudrio
através do sintetizador, mas também oferece agilidade em buscar e registrar sons desejaveis em
uma rotina assim oferecendo amplo controle criativo sobre a produ¢ao da musica eletroacustica
ou eletronica.

Este patch fez parte da caravana de sintese sonora (Knob Detox) **promovida no dia 26
de junho de 2025, pelo Nucleo Musica Nova/ LaMuSA pelo PPGMUS (Programa de Pés —
Graduagao em Musica), EMBAP/ UNESPAR.

A regra era montarmos um patch para o sintetizador escolhido por nos do programa de
mestrado, para que os alunos e visitantes do evento pudessem conhecer os sintetizadores e
também interagir com os botdes. O fundamento da construcdo de patchs nos traz a questdo da
abertura e do controle dos pardmetros de configuracgao, pois nos aparelhos analdgicos modulares
do LaMuSA, ndo sdo possiveis as gravagdes dos sons em forma de preset.

Os modulares ficaram em exposi¢do durante o evento para que os estudantes e visitantes

pudessem interagir como mostra as figuras a seguir:

43 https://www.nucleomusicanova.com.br/eventos/knob-detox



https://www.nucleomusicanova.com.br/eventos/knob-detox
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| PULSAR COSMICO

B DANIEC FERREIR DA $IEVA

ARE Y

O

Foto: representagdo do patch “Pulsar Césmico” em uma exposi¢do interativa na Caravana da Sintese Sonora em

Curitiba 2025. (fonte: o autor).

PULSAR COSMICO

B DANIEL FERREIRA DA SILVA

Data: 07.06.2025
Instrumentos: Sintetizador semi-modular Behringer
Neutron e controlador Arturia KeySteep.
Colecdo: LaMuSA
Descrigao: Este patch cria um som pulsante, como se
fosse um batimento césmico. Inspirado na obra Lumiére
Noire, de Parmegiani, ele representa o fim de uma
estrela que, ao morrer, vira um pulsar. No ruido e no
caos, ouvimos o comego — o som puro do universo.
Como interagir? Aperte o play do sequencer do

controlador e também podera interagir com as teclas.

= 7 2
AT TENUATORS. Gire os botses Shape e Rate e poderd criar algo novo

em tempo real.

o
10 2025 | 13H00-20H00
EOFS LEONOR BOTTER
A MARINHO, 131 - CURITIBA PR. BRASIL

Foto: representacdo do patch “Pulsar Césmico” em uma exposi¢ao interativa na Caravana da Sintese Sonora em
Curitiba 2025. (fonte: o autor).
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Instagram: https://www.instagram.com/flautistdani/

Youtube: https://www.youtube.com/(@Danibyo

Site: https://culturadoconhecimento.blogspot.com/

Sound Cloud: https://soundcloud.com/daniel-da-silva-20



https://www.instagram.com/flautistdani/
https://www.youtube.com/@Danibyo
https://culturadoconhecimento.blogspot.com/
https://soundcloud.com/daniel-da-silva-20

153

ANEXO 10

ESQUEMA DE PROGRAMACAO NO SINTETIZADOR NEUTRON

0

) (@) ff\’ m f‘\ e 8

—»:‘)L

SUM 1 LA) SuUM 18] SUM 2 [A) SUM 2 8] [ SUM ) ASSICN )




MIDI GATE

NEUTRON = KNOBS

L TUNE=6
R TUNE =6
OSCMIX =5

L SHAPE 8 8
R SHAPE
OSC SYNC = ON
PARAPHONIC = ON
RANGE 1 = 32
RANGE 2 = 32
KEY SYNC = ON

RATE =1
SHAPE
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LFO

Ao ajustar os pardmetros ADSR, podemos ‘
alterar significattvamente o carater do som,

transformando uma forma de onda simples em _
um elemento complexo e dindmico no timbre.
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Envelopes: Recurso dinamico que moldam a amplitude do som ao longo do tempo, definindo

como ele comega, se sustenta e desaparece, assim mudando o carater na agdo do som.

Modulacio: Programa parametros como tom, volume e timbre usando osciladores de baixa

frequéncia (LFOs), envelopes adicionais e rodas de modulagao.
Forma de onda: Escolher uma forma de onda ¢ o passo principal para moldar o som de um

oscilador. Cada tipo de forma de onda, seja ela senoidal, quadrada, triangular e dente de serra,

carrega em sua forma um conjunto distinto de harmonicos, definindo seu perfil sonoro tnico.

SINE WAVE TRIANGLE WAVE

SQUARE WAVE SAWTOOTH WAVE
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TIME=5 REP?\TS =9 MIX=8

DELAY
DRIVE=8 TONE=8 LEVEL=10

OVERDRIVER

VOLUME =0 0OR 10 MIDI = ON/OFF

i @

iiﬂﬂ [HEE

Glide & também conhecido como portamento,

POT SEIr Um Trecurso que cria uma transi¢io
suave de tom de uma nota para outra.

RATE=5 GLIDE=38 SLEW RATE LIMITER=) SLEW =5
PORTA TIME =5

SAMPLE & HOLD ATTENUATORS == 1=4 2=5
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ANEXO 11

MAPEAMENTO PARA PROGRAMAR PATCH NO NEUTRON

:
%

:
:
:
03:0

®
OBO0H0BOBOROBORO

:
:

:
z
:
3
03 O

VCAIN YCACY DELAY IN

OB O O

E.GATE) E.GATE2 SEHIN

OFE OB O

LFORATE LFOSHAPE LFOTRIO

OB O MO

ATTIIN ATTICY ATT2IN

O OEO

SUMIA) suM18) SUM2(A)

:
d
A

£
g
g

O

x
.

O

2
2

{00} (o) (e} [0)}: (e} KO} (¢

fogojorofolofofo

:

N

A

OBS: Para programacio do hack, ligue através de cabos os parimetros da coluna “ IN”
aos parametros da coluna “OUT?”, ou pinte os circulos.
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NEUTRON = KNOBS

L TUNE =
R TUNE =
OSC MIX =

L SHAPE ’ :
R SHAPE

OSC SYNC =
PARAPHONIC =

RANGE 1 =
RANGE 2 =

KEY SYNC =
RATE =
sHAPE @ @

LFO

N ATTACK DECAY SUSTAIN RELEASE
Ao ajustar os pardmetros ADSE. podemos | [ 1
alterar significativamente o carater do som,
transformando uma forma de onda simples em e t ‘
um elemento complexo e dindimico no timbre. i ‘
Sy L

Envelopes: Recurso dindmico que moldam a amplitude do som ao longo do tempo, definindo
como ele comega, se sustenta e desaparece, assim mudando o carater na acdo do som.
Modulagao: Programa parametros como tom, volume e timbre usando osciladores de baixa
frequéncia (LFOs), envelopes adicionais e rodas de modulagao.

Forma de onda: Escolher uma forma de onda € o passo principal para moldar o som de um
oscilador. Cada tipo de forma de onda, seja ela senoidal, quadrada, triangular e dente de serra,

carrega em sua forma um conjunto distinto de harmonicos, definindo seu perfil sonoro tnico.
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SINE WAVE TRIANGLE WAVE

SQUARE WAVE SAWTOOTH WAVE

TIME = REPEATS = MIX =

DELAY

DRIVE = TONE = LEVEL =

OVERDRIVER

VOLUME = MIDI = ON/OFF

290 8 0oe

i

Glide ¢ tammbém conhecido como portamento,
POr ser um recurso que cria uma transicio
suave de tom de uma nota para outra.

RATE= GLIDE= SLEW RATE LIMITER=> SLEW =
PORTA TIME =

SAMPLE & HOLD ATTENUATORS == 1= 2=
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ANEXO 12

PROJETO PATCH: REVOLUCAO DA MAQUINAS

VOLUME
OSCLLNTOR WIGHPASSFILTER | LOWPASS FILTER MIDIIN

5 A\

behringer

 VOLTAGE CONTROLLED ctnn‘nnum\ VCOMDEN | VOLTAGE CONTROLLED | VOLTAGE CONTROLLED €3
\TORY )

EnvELOPE
GENERATOR2
ois

VOLTAGH CONTROLLED AMPLIFIER

Instrumentos: Sintetizador Analdgico Behringer K2

Descricao: Este patch cria um som continuo, como se fosse uma maquina em movimento
em um caos pos apocaliptico. Inspirado no conceito da modernidade e a incerteza sobre o nosso
destino como humanidade no ruido e no caos, imaginamos o ruido branco e rosa, como fonte
sonoras primordiais € marcantes, representando uma maquina em uma tempestade de neve,
vindo compassada e ameacadoramente.

Como interagir? Aperte o play do sequencer do controlador e também poderé interagir
com as teclas. Gire os botdes Wave Form e Frequency e podera mudar a dindmica sonora em
tempo real.

SOBRE O PATCH

Trata-se de uma programacao procedural e sequencial degenerativa criada no Behringer
K2 - Sintetizador Analogico.

A proposta deste patch, ¢ trazer a idéia de uma sonoridade sequencial que
automaticamente gera sons granulares em sequéncia, lembrando um drone sonoro reproduzindo
sons sintéticos de maquinas em movimento.

Inspirado no conceito da modernidade e a incerteza sobre o nosso destino como
humanidade no ruido e no caos, imaginamos o ruido branco e rosa, como fonte sonoras
primordiais e marcantes, representando uma maquina em uma tempestade de neve, vindo
compassada e ameagadoramente.

A auséncia de tonalidade, caracteriza o grande caos, porém busca no ruido rosa e também

o ruido branco algo primordial dentro do entendimento de nossa escuta, levando-nos a entender
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como algo concreto e primitivo dentro desta interagdo granular, assim sendo o ruido branco a
soma de todas as frequéncias formando o timbre mais puro do universo conhecido, definidos

como sons cuja massa contém, em principio, todas as frequéncias acumuladas estatisticamente.

SOBRE O PROJETO:

Este projeto busca resolver a necessidade e desejo de controle do operador sobre os
parametros programaveis dos sintetizadores analdgicos. Este modelo pode ser usado como
referéncia para criar qualquer parametro de programacdo para sintetizadores fisicos ou
analdgicos em seus respectivos modelos, seguindo as mesmas diretrizes de anotacdes das
unidades de controle de entrada (knobs, faders, botdes).

Esse mapeamento dos parametros, ndo apenas registra os sons criados pelo usudrio
através do sintetizador, mas também oferece agilidade em buscar e registrar sons desejaveis em
uma rotina assim oferecendo amplo controle criativo sobre a producao da musica eletroacustica

ou eletronica.

K2 = HACKS
VOLUME = CONNECT THE INPUT TO THE OUTPUTS SIGNAL
) VOLTAGE VOLTAGE Voo | [VoLTAGE VOLTAGE VOLTAGE VOLUMS ®
CONTROLLED ™ |CONTROLLED | 3| MDGR |—>{ CONTROLLED || CONTROLLED |>{ CONTROLLED |—>
OSGL;.RNII o;aumu r L (0 mlm Nt

I
EITSIGIALN Cl.lleF FREQ dlIhFF FREQ | INITIALGAIN

-5V~ 45y 4@\:@& ~+5V -sviosv ov~xy O
on

our §¥ /\our
¢ e
— 425V
NAAZREY 'Y evourL & "M”

\eun '“U.

WHITE 4~ TRIGSWOUT  TRIGSW
o

"*-nD - Gup
EXTERNAL SIGNAL PROCESSOR Fooy O

mm ouT cvour PEAK ENVOUT TRIG OUT

m"” za:..,.rmw:.‘. ...

OBS: Para programacio do hack, ligue através de cabos os parametros da coluna “ IN” aos

parametros da coluna “OUT?”, ou pinte os circulos com pares de cor.
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RACKEAMENTO

| TOTAL + SAMPLE & HOLD - OUT

FREQ » CONTROL IMPUT

CUT OFF FREQ » VCA-OUT

INITIAL GAIN » REV OUT

VCO2CVIN »PINK — NOISE GENERATOR

EXT SIGNAL IN » WHITE — NOISE GENERATOR

CLOCK (GND)

SAMPLE & HOLD
IN—-_-_-_-_-_____-—-'

K2 = KNOBS

OBS: PINTE OS CIRCULOS NOS KNOBS.
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VOLTAGE CONTROLLED | VOLTAGE CONTROLLED

VOLTAGE CONTROLLED | VOLTAGE CONTROLLED
mmmn OSCHLATORZ HIGHPASS FILTER LOWPASS FILTER
Q ® % o
2 s L
o3, Os ¥
& (02 80
of [

° 0
CUTOFF RREQUE!
Q9 .o
e
.,O'l| Os. +©
Oz -8 @
o
Onmn O
O PEAX O
CUTOFF FREQUENCY CUTOFF RREQUENCY
MODULATION MODULATION
O, P L
Os. 70 O, ©
O2- -80 | ©a- -80
o! *o | o *®
0 10 0 10
OMerr.exr O p Onerrexy O
O @ ®, ©
Oy 70 O3 ©
O2 80 | ©2 -80
1 9 Cx ~9
© ¢ 0 A ® o ©
O ssvexy O O seExy O

OBS: PINTE OSCIRCULOS NOS KNOBS ‘

VOLTAGE CONTROLLED OSCILLATOR 1

WAVEFORM — W= Pw= L— =5

SCALE =32 PORTAMENTO - TIME =5

VOLTAGE CONTROLLED OSCILLATOR 2
WAVE FORM —RING PITCH=0

SCALE =4 MASTER TUNE =0

VCO MIXER =7 VCO 2 LEVEL=9 I

Filtros: ajustam o timbre do som removendo frequéncias especificas, alterando assim seu brilho

€ COor.
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Forma de onda: Escolher uma forma de onda é o passo principal para moldar o som de um
oscilador. Cada tipo de forma de onda, seja ela senoidal, quadrada, triangular e dente de serra,

carrega em sua forma um conjunto distinto de harmonicos, definindo seu perfil sonoro tnico.

SINE WAVE TRIANGLE WAVE

SQUARE WAVE SAWTOOTH WAVE

FREQUENCY MODULATION

MG/T.EXT =6 EG1/EXT =6

CUTOFF FREQUENCY MODULATION (1)

MG/T.EXT =5 EG2/EXT =6

CUTOFF FREQUENCY MODULATION (2)

MG/T.EXT =35 EG2/EXT =4
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VOLTAGE CONTROLLED LOWPASS FILTER

CUTTOFF FREQUENCY =4

FILTER =1 —— OFF FILTER=2 — ON

behringer

VOLTAGE CONTROLLED AMPLIFIER

OBS: PINTE OS CIRCULOS NOS KNOBS@
MIDI = ON/OFF
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Modulacdo: Modula parametros como tom, volume e timbre usando osciladores de baixa

frequéncia (LFOs), envelopes adicionais e rodas de modulagao.

MODULATION GENERATOR

WAVE FORM = ~ FREQUENCY =4
ENVELOPE GENERATOR 1
DELAY TIME =9 ATTACK TIME =2 RELEASE TIME = 6
ENVELOPE GENERATOR 2
HOLD TIME =35 ATTACK TIME =2 DECAY TIME =9
SUSTAIN LEVEL =8 RELEASE TIME =35

. - ATTACK DECAY BUSTAIN RELEASE
Ao ajustar os pardmetros ADSR, podemos
alterar significativamente o carater do som,
transformando uma forma de onda simples em || ¢ {
um elemento complexo e dindmico no timbre. %
1
! Tme—o i
Iliw pressed K’N releosed

Envelopes: Recurso dinamico que moldam a amplitude do som ao longo do tempo, definindo

como ele comega, se sustenta e desaparece, assim mudando o carater na agao do som.
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ANEXO 13

ESQUEMA DE CONFIGURACAO DE PATCH NO BEHRINGER K2

SOBRE O PROJETO:

Este projeto busca resolver a necessidade e desejo de controle do operador sobre os
parametros programaveis dos sintetizadores analdgicos. Este modelo pode ser usado como
referéncia para criar qualquer parametro de programacdo para sintetizadores fisicos ou
analdgicos em seus respectivos modelos, seguindo as mesmas diretrizes de anotacdes das
unidades de controle de entrada (knobs, faders, botdes).

Esse mapeamento dos parametros, ndo apenas registra os sons criados pelo usudrio
através do sintetizador, mas também oferece agilidade em buscar e registrar sons desejaveis em
uma rotina assim oferecendo amplo controle criativo sobre a producao da musica eletroacustica

ou eletronica.

VO MIXER VOLTAGE CONTROLLED | VOLTAGE CONTROLLED ENVELOPE
LOWPASS FILTER

,, Coveaprona
&)

behringer

~.
v
~

-
~
o

(| | ©Ommmrees g R WA D B O e (o L) m e | e e ®
sl s el [t | et JON | o | e e R e R R L e
PN e | l\@\‘) e | L)t | e o e e o D

o S a2 e Nt b o~ y = P—
i Nt | ’}“{ N B = > O, @ @ N Ao )
, . T = L 2= }%’ P
O R0 s [ e e . & ;{‘.L‘_f:,
- N ﬂi ,_’s‘ﬂ 1'._7i‘l L —. = "}"’m. “ - ts Hmzu z
N B S Sl e o | A qﬁ o me o -
2S5l (oSl [ | | e |, ot | e | © © @W»@ =0 @ @1_,
| ) | ) -}) £ 3 }J“ﬁ, a;/i'\'w fi\, ,ﬁ e 'EXTERNAL SIGHAL PROCESSOR =

( LA N I DA v e ) : Jool e . s | S ey S

i A A I A I S o I N S I P S B G S = - -1 © @{ HO) s HGJH@,
T s | W e | M | e | heR om0
‘ot te el folteo oo RO N OO e:
.&\,'_/J. \J-. E _}. RN N A B N A :\. .L\_"). .C_[J. N \z. \/‘ N /a

. o T e e A R e O I o S I SR I R . s

® ) @ ®
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K2 = HACKS
VOLUME = CONNECT THE INPUT TO THE OUTPUTS SIGNAL
> — ®)
VOLTAGE VOLTAGE VC0 | [VOLTAGE VOLTAGE VOLTAGE VOLUNE
CONTROLLED [ (CONTROLLED | | MDXER —| CONTROLLED —»| CONTROLLED —» CONTROLLED —> SIGHAL OUT
OSCILLATOR1| |0SCHLLATOR2 PRI LPAIm AMPLIFER

2 4 t
Flm !lTSIGIALl CUIBFFFIN UJIDFFF

[

-5V~+$V -5V~+5V SV"IAK -5' h“ -5V~¢!V

PNK WHITE " TRIGSWOUT  TRIGSW
% ' ‘H ‘ ‘gaim“ “*-m[] eNp
SIGNALIN EXTERIAI.SIGOI'IHAL PROCESSOR our cFv‘:l}r Sx BNV oUT 'mcootn

El A a"mrgg&"“ 16»

OBS: Para programacio do hack, ligue através de cabos os parametros da coluna *“ IN”

aos parametros da coluna “OUT”, ou pinte os circulos com pares de cor.

K2 = KNOBS
e T TF LF L
Choimlﬂa.o Qﬂlmrnap QEHCIIT O &smmm@n.

OBS: PINTE OS CIRCULOS NOS KNOBS.
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VOLTAGE CONTROLLED | VOLTAGE CONTROLLED
VOLTAGE CONTROLLED | VOLTAGE COI'I'IIOI.I.KD
osau;ml 1 OSCII.LA ) HIGHPASS FILTER LOWPASS FILTER

o < S (@)

ML

79|03
@]
oV
OO 10
umnm-

Qﬂo@

Onunz
O PEAK O

CUTOFF FREQUENCY CUTOFF RREQUENCY
DULATION ON

OBS: PINTE OS CIRCULOS NOS KNOBS ‘

Filtros: ajustam o timbre do som removendo frequéncias especificas, alterando assim seu brilho

€ Cor.
Forma de onda: Escolher uma forma de onda ¢ o passo principal para moldar o som de um
oscilador. Cada tipo de forma de onda, seja ela senoidal, quadrada, triangular e dente de serra,

carrega em sua forma um conjunto distinto de harmonicos, definindo seu perfil sonoro unico.

SINE WAVE TRIANGLE WAVE

SQUARE WAVE SAWTOOTH WAVE
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.ap (3 Nojooo)

RLLALLLAULL

(ON

behringer

VOLTAGE CONTROLLED AMPLIFIER

OBS: PINTE OS CIRCULOS NOS KNOBS@
MIDI = ON/OFF

Modulagao: Modula parametros como tom, volume e timbre usando osciladores de baixa

frequéncia (LFOs), envelopes adicionais e rodas de modulagao.
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= = ATTACK DECAY SUSTAIN RELEASE
Ao ajustar os pardmetros ADSR, podemos
alterar significativamente o ecariter do som,
transformando uma forma de onda simples em || < {
um elemento complexo e dindmico no timbre. %
s .
R —
Koy prossed Koy relsoued

Envelopes: Recurso dinamico que moldam a amplitude do som ao longo do tempo, definindo

como ele comega, se sustenta e desaparece, assim mudando o carater na agao do som.

PROJETO PARA REGISTRAR PATCH NO K2 BEHRINGER DS
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ANEXO 14

PROJETO ABDUCAO

[°)
-
—

Q

C
B

o

o)
pree

Instrumento: Sintetizador Analdgico Semi modular Behringer ARP 2600

Descricao: Este patch cria sons aleatorios em forma de drones e granulares em sua
dindmica sonora, como se fosse sons do além carregados por uma aura em forma de textura
trazendo o mistério em seu movimento continuo que lembra um som ameacgador.

Com um controlador midi, € possivel perceber uma dindmica sonora que interfere e
molda a ac¢do sonora no patch. Inspirado no conceito da relagdo entre titulo e obra, o nome se
torna bem sugestivo devido as ondas sinoscopicas que imitam anéis girando como um disco. No
ruido e no caos, imaginamos o ruido branco e rosa, como fonte sonoras primordiais € marcantes,
representando uma maquina em continuo movimento, hora sequencial, hora aleatério,
instigando a nossa mente ao mistério de uma cena produzida pela nossa mente através dos sons.

Como interagir? Aperte o play do sequencer do controlador e também poderd interagir
com as teclas. Use os slayers na se¢@o dudio, noise oscilator e as 3 se¢des do “Initital Oscillator

Frequency” e poderd mudar a dindmica sonora em tempo real.
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SOBRE O PATCH

Trata-se de uma programacao procedural com multiplos efeitos sonoros e sequencias
degenerativas criada no Behringer ARP 2600 - Sintetizador Analogico.

A proposta deste patch, é trazer a idéia de uma sonoridade sequencial que
automaticamente gera sons granulares em sequéncia, lembrando um drone sonoro reproduzindo
sons sintéticos representando uma maquina em continuo movimento, hora sequencial, hora
aleatorio, instigando a nossa mente ao mistério de uma cena produzida pela nossa mente através
dos sons.

Inspirado no conceito da representagdo do som e no ruido como base, imaginamos o
ruido branco e rosa como fonte sonoras primordiais € marcantes, como uma imagem de uma
maquina em continuo movimento, hora sequencial, hora aleatério, instigando a nossa mente ao
mistério de uma cena produzida pela nossa mente através dos sons.

A auséncia de tonalidade, caracteriza o grande caos apesar dos osciladores estarem
ligeiramente afinados com as frequéncias ndo tensionadas porém, busca no ruido rosa e também
o ruido branco algo primordial dentro do entendimento de nossa escuta, levando-nos a entender
como algo concreto e primitivo dentro desta interacdo granular, assim sendo o ruido branco a
soma de todas as frequéncias formando o timbre mais puro do universo conhecido, definidos

como sons cuja massa contém, em principio, todas as frequéncias acumuladas estatisticamente.

SOBRE O PROJETO:

Este projeto busca resolver a necessidade e desejo de controle do operador sobre os
parametros programaveis dos sintetizadores analdgicos. Este modelo pode ser usado como
referéncia para criar qualquer parametro de programacdo para sintetizadores fisicos ou
analogicos em seus respectivos modelos, seguindo as mesmas diretrizes de anotagdes das
unidades de controle de entrada (faders e racks).

Esse mapeamento dos parametros, ndo apenas registra os sons criados pelo usudrio
através do sintetizador, mas também oferece agilidade em buscar e registrar sons desejaveis em
uma rotina assim oferecendo amplo controle criativo sobre a produgdo da musica eletroacustica

ou eletronica.
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MAPEAMENTO GERAIS DOS PARAMETROS

.———-—.

- NCREASE UAG T —=

ARP 2600 = HACKS/ FADERS

CONNECT THE INPUT TO THE OUTPUTS SIGNAL
00 0b000llecee gbmb‘“ X
22 .E Efxrmﬁwm M«M i

OBS: Para programaciio do hack, ligue através de cabos os parametros da coluna “ IN” aos
parimetros da coluna “OUT”, ou pinte os circulos com pares de cor. Os faders devem ser pintados conforme
a posicao nos parametros deslizantes e os interruptores devem ser marcados conforme a necessidade do

programador como mostra o modelo acima.
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) ! 9_ g [3 CEE ARTURIA

KEYSTEP i |

[

RACKEAMENTO

FM CONTROL 1
KYBD CV » LFO ** DELYAYED

FM CONTROL 2
KYBD CV PREAMP /OUTPUT

FM CONTROL 3
» RING MOD/OUTPUT

NOISE GENERATOR

FADERS INFERIORES E INTERRUPTORES INFERIORES

INTERRUP = ON PORTAMENTO = MAX
REPEAT KYBD = ON
LFO SPEED =10 VIB DELAY =30 VIB DEPTH =40

GAIN PREAMP = MAX RANGE =X1000

PREAMP = 40 » ENV FOLOWER
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NOISE GENERATOR
COLOR = PINK LEVEL 40 LEVEL =% OR =30

VOLTAGE PROCESSOR

SAMPLE HOLD
LEVEL = 38

ARP 2600 = FADERS

INIIAL OSCILLATOR FREQUENCY INIIAL OSCILLATOR FREQUENCY INITIAL OSCILLATOR FREQUENCY INIAL FILTER FREQUENCY
10 100 Tz 10kHz 10 100 TkHz 10 k2 10 100 TkHz 10k 1 Tz 10kHz
03 03 30. 03 03 30 03 n 30 30.
( )|« ( ) —»
FINE TUNE FINE TUNE FINE TUNE FINE TUNE
| | |
C gg )| ¢ ‘ )| ¢ ) e ) )
PULSE WIDTH PULSE WIDTH PULSE WIDTH RESONANCE
0% s 0% 0% 50% W% MN Max
C Oy ) C ) C ) W
SYNC
B
SAW I TR SAW TR SAW
mwy OFF M AN ~ W
VOLTAGE
VOLTAGE i ”@7/© VOLTAGE ’@ /© 2 )Hn
CONTROLLED OUTPUTS OUTPUTS CONTROLLED OUTPUTS L CNTEOLED
OSCILLATOR 1 \‘© \'© \© OSCILLATOR 3 \\@ \@ SONATOR
PULSE SINE  PULSE SINE  PULSE
nn \ AN AL M L

) 1

KYBD ON

KYBD OFF - - = —| KYBD OFF s
LF LF




VOLTAGE CONTROLLED OSCILATOR 1 = 50 -30-50
VOLTAGE CONTROLLED OSCILATOR 2 = 40-30-30-32
AUDIO
Kﬂ:}(ﬁ
VOLTAGE CONTROLLED OSCILATOR 3 = 40 - 40-32-30
AUDIO

KYBD ON

g

K80 OFF

VOLTAGE CONTROLLED FILTER/RESSONATOR VCF

30 — 40 — 30 — 40 — 40 — 40 — 40 — 40
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ATTACK
TIME
ﬁ

DECAY
TIME
™

SUS
LEVEL
h

REL
TIME
ﬁ

K i

L

GATEN TRIGIN

-t L e

INITIAL
GAN

LEFT
INPUT

o

MIXER REVERS
QU1 out

RIGHT
INPUT

.

VCF
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= - ATTACK DECar BUSTauN RELEASE
Ao ajustar os parimetros ADSR. podemos

alterar significativamente o cardter do som,
transformando uma forma de onda simples em [|¢==———
um elemento complexo e dinimico no timbre. g

Koy prosssd Wy slansad

ASDR -
ENVELOPE GENERATOR

Envelopes: Recurso dinamico que moldam a amplitude do som ao longo do tempo, definindo

como ele comega, se sustenta e desaparece, assim mudando o carater na agdo do som.

Modulagao: Programa parametros como tom, volume e timbre usando osciladores de baixa

frequéncia (LFOs), envelopes adicionais e rodas de modulagao.
Forma de onda: Escolher uma forma de onda é o passo principal para moldar o som de um

oscilador. Cada tipo de forma de onda, seja ela senoidal, quadrada, triangular e dente de serra,

carrega em sua forma um conjunto distinto de harmoénicos, definindo seu perfil sonoro unico.

SINE WAVE TRIANGLE WAVE

SQUARE WAVE SAWTOOTH WAVE
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INITIAL GAIN =350 PAN %2

REVERB » LEFT=%  RIGHT =%

TIME FACTOR1 = X2

TIME FACTOR2 = X1

ATACK TIME =40 SH CLOCK =ON ——— REL TIME =50

VOLTAGE CONTROLLED AMPLIFIER — 40 — 40 — 42 — 42

MIXER = 40— 40
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ANEXO 15

ESQUEMA DE CONFIGURACAO DE PATCH NO BEHRINGER ARP 2600

IMTIAL OSCILLATOR FREQUENCY " c INTIAL OSCRLATOR FREQUENCY INTIAL FILTER FREQUENCY ATTACK DECAY SUS  REL [INIAL
w W0 e M o e 0 w0 e e ® [ T TME TINE LEVEL TINE | GAN
(5 30 0 7 B 0. 3 ) 0 e s
- -
FINE TUNE FINE TUNE FINE TUNE
| |

FINE TUNE
L
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PORTAMENTO,

SOBRE O PROJETO:

Este projeto busca resolver a necessidade e desejo de controle do operador sobre os
parametros programaveis dos sintetizadores analdgicos. Este modelo pode ser usado como
referéncia para criar qualquer parametro de programacdo para sintetizadores fisicos ou
analdgicos em seus respectivos modelos, seguindo as mesmas diretrizes de anotacdes das
unidades de controle de entrada (knobs, faders, botdes).

Esse mapeamento dos parametros, ndo apenas registra os sons criados pelo usudrio
através do sintetizador, mas também oferece agilidade em buscar e registrar sons desejaveis em

uma rotina assim oferecendo amplo controle criativo sobre a produ¢do da musica eletroacustica

ou eletronica.
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Os faders devem ser pintados conforme a posi¢cao nos parametros deslizantes e os

interruptores devem ser marcados conforme a necessidade do programador.
ARP 2600 = HACKS
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OBS: Para programacido do hack, ligue através de cabos os parimetros da coluna “ IN” aos

parametros da coluna “OUT?”, ou pinte os circulos com pares de cor. Os faders devem ser pintados conforme

a posicao nos parametros deslizantes e os interruptores devem ser marcados conforme a necessidade do

programador.
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OBS: Para programacio do hack, ligue através de cabos os parimetros da coluna

“IN” aos parametros da coluna “OUT”, ou pinte os circulos com pares de cor.

ARP 2600 = FADERS

INITIAL OSCILLATOR FREQUENCY INITIAL OSOLLATOR FREQUENCY INITIAL OSCLLATOR FREQUENCY INTIAL FILTER FREQUENCY
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Os faders devem ser pintados conforme a posicio nos parametros deslizantes e os

interruptores devem ser marcados conforme a necessidade do programador.



184

ATIACK  DECAY SUs REL INITIAL
TIME TIME LEVEL TIME GAIN
- ~ ) ) ~~

INSUT INPUT

/
MIXER REVERB O

ouT ouT l

ATTACK I REL

TINE MANUAL OUTPUT TIMGE
— —

x2 O — -

J’&“.» !k‘\_ = e =
2 AUDIO
w5 @] = /u

TIME S| caEn wmem] | v I |

] P ? l \CF VCA

Os faders devem ser pintados conforme a posicio nos parametros deslizantes e os

interruptores devem ser marcados conforme a necessidade do programador.

5 ATTACK DECAY BUSTAIN RELEASE
Ao ajustar os pardmetros ADSR, podemos I I I
alterar significativamente o carater do som,
transformando uma forma de onda simples em S t
um elemento complexo e dindmico no timbre. E
5 —
HE T — i
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Envelopes: Recurso dinamico que moldam a amplitude do som ao longo do tempo, definindo

como ele comeca, se sustenta e desaparece, assim mudando o carater na acdo do som.

Modulagdo: Programa parametros como tom, volume e timbre usando osciladores de baixa

frequéncia (LFOs), envelopes adicionais e rodas de modulagao.
Forma de onda: Escolher uma forma de onda ¢ o passo principal para moldar o som de um

oscilador. Cada tipo de forma de onda, seja ela senoidal, quadrada, triangular e dente de serra,

carrega em sua forma um conjunto distinto de harmoénicos, definindo seu pertfil sonoro unico.

SINE WAVE TRIANGLE WAVE

SQUARE WAVE SAWTOOTH WAVE

PROJETO PARA REGISTRAR PATCH NO ARP 2600 BEHRINGER DS



ANEXO 16

PLANO DE AULA: PAISAGEM SONORA

PLANO DE AULA  TOPICOS ESPECIAIS EM CRIACAO
MUSICAL - 2022

lementos sonoros na Musica Eletroacustica
1° 20 3° ano do . ) . 90 NUMERO
TURMA 5 PROFESSOR Daniel Ferreira da Silva | TEMPO DATA | 12/11/2022 1
ensino médio minutos DA AULA
Explorar os elementos sonoros de altura, tempo, dindmica;
Ampliar o repertdrio musical dos alunos com uma proposta de composigao eletroacustica;
OBJETIVOS .y g
Propor uma interdisciplinaridade entre a relacdo da musica e paisagem sonora (sons do cotidiano);
Promover a relagdo de trabalho em grupo para melhorar a interagdo dos alunos;
Perceber e reproduzir elementos sonoros que serdo usados na composigdo em sala de aula;
CONTEUDOS Trazer o conceito de introdugdo, desenvolvimento e finalizagdo de uma pega musical com os elementos
sonoros escolhidos e reproduzidos;
2 Caderno de anotagoes, Iapis ou canetas, fontes sonoras para improviso. Ex: cadeiras, instrumentos musicais
MATERIAIS NECESSARIOS y = .
com alturas definidas ou ndo, sons externos da sala e sons internos;
TIPO DE ATIVIDADE PROFESSOR TEMPO | DESENVOLVIMENTO
Com os alunos sentados e de olhos fechados, o professor propde que fiquem em
= siléncio absoluto, mas também pede para eles se concentrarem nos sons que
PERCEPCAO DE N ~
45 ouvem na sala de aula. Depois serdo feitas as anotacdes no caderno sobre que
SONS/AMBIENTES INTERNOS E | Daniel L ~
min. | sons eles perceberam na sala de aula. Depois com o caderno e lapis em maos, os
EXTERNOS - v i . g
alunos se organizardo em dois grupos para explorarem as intermediagbes da
escola e anotardo os sons que perceberam externamente.

PROPOSTA ICOMPOSICRO Daniel O professor dividira a sala em dois grupos: Grupo A e grupo B;

PLANO DE AULA  TOPICOS ESPECIAIS EM CRIACAO
MUSICAL - 2022 BARAN

GovERno bo

Serao separados os sons percebidos dentro da sala de aula e também e

45 ambientes externos da sala de aula;

min.
Grupo A escolherd 3 sons que anotaram dentro da sala de aula para usar na

composicdo e o Grupo B escolhera 3 sons percebiveis externamente fora da sala;

DESENVOLVIMENTO DA PECA propriedades do som (tema livre) e fardo um pequeno ensaio isoladamente do outro grupo para

O grupo A selecionara 3 sons que perceberam em sala de aula para trabalharem a questdo das

trabalharem os sons; O grupo B selecionara 3 sons que perceberam fora da sala de aula e fardo a mesma

proposta que o grupo A, mas com 0s sons externos;

EXECUGAO DA
COMPOSIGAO

A execugdo sera feita em dois minutos. Serdo formadas duas filas horizontais na frente da sala.
O grupo A formaréa a primeira fila e a partir do meio o grupo B, formara uma fila atrés do grupo A como no exemplo abaixo:
DESENVOLVIMENTO FINALIZACAO

0O 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 5560 65 70 75 80 85 90 95 100 105 110 115 120

GRUPO B: ¢

Sons percebiveis dentro da sala.

Organizacao dos alunos em dois grupos para executarem a composicdo paisagem sonora.
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