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RESUMO

O presente trabalho trata de Ciberarte, mesclando musica classica e interatividade.
O objetivo € desenvolver uma instalagéo artistica capaz de proporcionar ao visitante
a experiéncia interativa tecnoldgica de ocupar o lugar de maestro em uma orquestra
de musica erudita, utilizando um aparato tecnologico surround com uma interface
interativa. O desenvolvimento tedrico se da por meio da pesquisa bibliografica as
teorias da Cibercultura, Ciberarte, Arte e Interatividade. A pesquisa abrange ainda as
teorias do Som, Audio, Audio Interativo e Dinamico, Linguagem, Sentido do Som e
Regéncia de Orquestra. O desenvolvimento pratico aconteceu por meio de uma
exposi¢cdo, onde a instalacao artistica criada, chamada de Ciber-Orquestra:
Experimento Interativo Surround 11.1, foi visitada por diversos publicos. A analise
qualitativa do experimento aconteceu por meio da observacdo e da entrevista
semiestruturada. Como principal resultado, projeta-se que a instalagao interativa
surround pode ser percebida como um agente de aproximagéo do publico para com
a musica classica.

Palavras-chave: Ciberarte. Maestro. Musica Classica. Interatividade. Surround.



ABSTRACT

This research relates to Cyber Art, mixing classical music and interactivity. The
objective is to develop an artistic installation able to provide to the visitor the
technological interactive experience of taking the place of conductor in a classical
music orchestra, using a surround technological apparatus with an interactive
interface. The theoretical development is given through literature research to the
theories of Cyberculture, Cyber Art, Art and Interactivity. The research also covers
the theories of Sound, Audio, Interactive and Dynamic Audio, Language, Sense of
Sound and Regency. The practical development took place through an exhibition
where the artistic installation created, called Cyber-Orchestra: Surround 11.1
Interactive Experiment, was visited by various audiences. The qualitative analysis of
the experiment took place through observation and semi-structured interview. The
main result, it is projected that surround interactive installation can be perceived as
an approaching agent of the public to classical music.

Keywords: Cyber Art. Conductor. Classic Music. Interactivity. Surround.
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1 INTRODUGAO

O termo musica classica tem um significado vago, ao invés de especifico:
musica composta entre 1750 e 1830, enraizada na musica secular e liturgica do
ocidente, que segue normas pré-estabelecidas no decorrer da historia da musica.
Segundo Kennedy (2003, p. 171), o termo também €& usado para se diferenciar da
musica popular. No Brasil, usa-se também o termo musica erudita como sinbnimo de
musica classica.

A musica ocidental se diferencia das outras formas de musica, principalmente
pela notagdo musical através de partituras (desde o século XVI), que é o meio
utilizado pelo compositor para documentar os seguintes parametros aquele que
executa a obra: altura, velocidade, métrica, ritmo e a exata maneira de executar a
peca musical, deixando pouco espacgo para a improvisagao.

A apreciagao por essa forma tem declinado desde o final do século XX,
principalmente nos paises que falam a lingua inglesa. Em paises em
desenvolvimento, como o Brasil, ha uma falta de conhecimento desta forma de
musica, ja que seu ensino nao € exigido no curriculo escolar.

Inspirado na obra The Forty-Part Motet (2001), de Janet Cardiff, onde o
publico experimenta o concerto a partir do ponto de vista dos cantores envolvidos
por um aparato surround’, o trabalho Ciber-Orquestra faz referéncia a este tipo de
experiéncia: o de colocar o espectador no ponto de vista do maestro e permitir que o

usuario tenha o controle sobre a orquestra, da mesma forma que o maestro o tem.

Hoje a maioria das pessoas experimentam esta peca em sua sala de estar,
na frente de apenas duas caixas de som, a construgdo espacial é perdida
na mixagem. Mesmo em um concerto ao vivo, o publico é separado das
vozes individuais. Apenas os artistas sdo capazes de ouvir a pessoa em pé
ao seu lado cantando uma harmonia diferente. Eu queria ser capaz de...
"escalar dentro" da musica, conectar-se com as vozes separadas. Eu
também estou interessada em como o som pode construir um espacgo de
uma forma escultural e como o publico pode escolher um caminho através
deste espaco fisico ainda virtual. (CARDIFF, 2007, p. 2, tradugao nossa)2

' Surround: Envolvendo o ouvinte através de multiplos pontos de transdutores em uma sala podemos
ampliar o plano horizontal em 360 graus, cercando-o, em oposi¢éo ao sistema estéreo de dois canais,
onde normalmente se cria um panorama apenas a frente do ouvinte.

2Do original: "Most people experience this piece now in their living room in front of only two speakers,
the spatial construction is lost in the mix. Even in a live concert, the audience is separated from the
individual voices. Only the performers are able to hear the person standing next to them singing a
different harmony. | wanted to be able to... “climb inside” the music, connecting with the separate
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Figura 1 — Exemplo de aplicagédo surround para cinema
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Fonte: Disponivel em <www.beussery.com/pdf/beussery.dolby5.1.pdf>.
Acesso em 13 de junho de 2016.

Tentando responder a seguinte pergunta é que foi desenvolvido este trabalho:
“‘de que maneira uma experiéncia tecnoldgica de interagdo musical pode ser um
instrumento que provoque e instigue o interesse do usuario pela musica erudita?”

Considerando a necessidade de educar cultural e musicalmente a sociedade
desde sua base, o objetivo geral deste projeto é proporcionar ao usuario a
experiéncia interativa tecnologica de ocupar o lugar do maestro em uma orquestra
de musica erudita. Como uma alternativa para dinamizar esta aproximagao do
usuario com a musica classica, os objetivos especificos sdo montar o aparato fisico
composta por uma DAW (estagéo de trabalho de audio digital) com varios monitores
de audio e um tablet, e verificar como se da a interagdo dos visitantes com a
instalagao artistica.

A intencao € de que a instalacdo artistica proposta neste trabalho proporcione
uma nova experiéncia sonora, com instrumentos musicais de diferentes timbres e
tonalidades, com um som profundo e rico, colocando no controle do usuario a
variacao do andamento da peca e o volume de cada instrumento musical. Através
de uma interface de controle executada em um tablet, o espectador podera interagir
com o sistema, tendo controle de varios parametros, como o controle do tempo da
musica, a pressdo sonora de cada instrumento individualmente. Estes ajustes

poderdo ser feitos antes ou durante a execugéo da pega musical.

voices. | am also interested in how sound may construct a space in a sculptural way and how the
audience may choose a path through this physical yet virtual space." (CARDIFF, 2007, p. 2).
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Inicia-se o desenvolvimento do presente trabalho, no capitulo dois, abordando
a Cibercultura e buscando situar o contexto atual em que vivemos, na convergéncia
das tecnologia para o quotidiano, gerando uma nova relagéo interpessoal permeada
por suportes tecnologicos. Estes que se misturam em varios aspectos da cultura,
criando novas possibilidades, inclusive na arte, onde o visitante se torna coautor. Os
autores André Lemos (2003), Pierre Lévy (1999), Lucia Santaella (2002), Diana
Domingues (2002) e Susete Venturelli (2004) séo citados como referéncias tedricas
importantissimas para o desenvolvimento desta pesquisa.

No capitulo trés, entramos no assunto do Audio, abordando desde os
aspectos da fisica, sua conversao em sinal elétrico e sua espacializacao através de
multiplas caixas acusticas, assim como as questdes de linguagem e sentido do som,
chegando as novas tecnologias de audio dindmico e adaptativo. O aporte tedrico se
da pelos autores Fabio Henriques (2012), Lucas Meneguette (2011), Débora Opolski
(2009), Karen Collins (2007) e Brian Moore (2013) para audio e som, e Verdn
(1980), Rodriguez (2006), Chion (2008), Fontelles (2014) e Marcia Regina Carvalho
da Silva (2005) para a construgao referente a linguagem e sentido do som.

No quarto capitulo entramos no assunto da Orquestra e avangamos para 0s
aspectos de regéncia abordando a fungcdo do maestro, baseados em Neylson
Crepalde (2015), Raphael Baptista (2000) e Caio Anderson Ramires Cepp (2015).

No capitulo cinco, chamado Tecnologia Aplicada, s&o abordados os
elementos que compde o sistema, destacando aspectos e caracteristicas relevantes
de cada um destes. No sexto capitulo, Implementagao da Instalagao Artistica, estao
descritas todas as etapas da a execugao do projeto.

Quanto ao método cientifico, € recorrido a Paviani (2006) e utilizada a
pesquisa bibliografica como principal substancia, fundamentada em Stumpf (2005).
Para a verificagdo do projeto aplicado utilizo os métodos de observagdo e de

entrevista, fundamentados por Cunha (1982) e Figueiredo (1977).
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2 CIBERCULTURA

Para iniciar o assunto é importante situar suas origens. O autor André Lemos
(2003) situa as relagdes das novas tecnologias de informagéo e comunicagbes e a
cultura contemporanea dentro da area de estudos da Cibercultura. O primeiro
desafio & definir o proprio termo cibercultura. O vocabulo possui inumeros sentidos,
mas pode-se compreendé-lo através do relagdo simbidtica entre a sociedade, a
cultura e as novas tecnologias computacionais, que emergiram numa relagéo
sociocultural, fruto da convergéncia das telecomunicagbes com a informatica na
década de 1970.

A cibercultura emerge deste espaco onde ocorre a simbiose entre as novas
tecnologias, a cultura e a sociedade, definido por Pierre Lévy (1999) como o

ciberespaco:

[...] palavra empregada pela primeira vez pelo autor de ficcdo cientifica
William Gibson, em 1984, no romance Neuromancer. O ciberespago
designa ali o universo das redes digitais como lugar de encontros e de
aventuras, terreno de confltos mundiais, nova fronteira econdémica e
cultural. Existe no mundo, hoje, um fervilhar de correntes literarias,
musicais, artisticas, quando nado politicas, que falam em nome da
“‘cibercultura”. O ciberespago designa menos o0s novos suportes de
informagdo do que os modos originais de criagdo, de navegacdo no
conhecimento e de relagéo social por eles propiciados. (LEVY, 1999, p. 104)

A compreenséo da cibercultura depende de uma perspectiva histérica. Lemos
(2003) pontua que o advento da cibercultura acontece pelo desdobramento da
relacdo da tecnologia com a modernidade caracterizada pela dominagéo, citando

que ela ocorrer através do projeto racionalista-iluminista, da natureza e do outro.

Se para Heidegger [...] a esséncia da técnica moderna estava na requisi¢ao
energético-material da natureza para a livre utilizagéo cientifica do mundo, a
cibercultura seria uma atualizagdo dessa requisigdo, centrada agora na
transformagdo do mundo em dados binarios para futura manipulagao
humana (simulagéo, interatividade, genoma humano, engenharia genética,
etc.). (LEMOS, 2003, p. 2)

Uma evidéncia da cibercultura é sua camada visivel. O exemplo pratico é a
implicagcdo de problemas linguisticos e conceituais, que obriga-nos a utilizar
metaforas para descrever os fendmenos da cibercultura, como por exemplo: “Home

Page” ou “desktop”. Estas metéaforas permitem, segundo Lemos (2003, p. 4), “um
entendimento analégico do mundo digital”.
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2.1 CIBERARTE

“‘Desde muitos séculos no Ocidente, artista € aquele que viaja para o
desconhecido”. E assim que Lucia Santaella (2002) introduz os assuntos de
Ciberarte e Interatividade. A autora diz que o artista procura aquilo que ainda n&o foi
alcancado sem temer o desafio, e reconhece “[...] o ponto exato em que os seus
predecessores deixaram as linguagens da arte, sabe seguir a diregdo dos ventos
que sopram para o futuro [...]". Conforme Santaella (2002, p. 13):

[...] A arte deve ser tdo eterna quanto eterno for o ser humano, mas os
meios de que o artista dispde s&o historicos. Por isso, embora sejam
histéricas, as artes ndo envelhecem. Sdo datadas, mas resistem ao
desgaste do tempo. Cada periodo da histéria € marcado pelos meios que
Ihe sdo proprios. [...] Um dos desafios do artista € dar corpo novo para
manter acesa a chama dos meios e das linguagens que lhe foram legados
pelo passado.

Dado o momento em que vivemos, e a disposigao da tecnologia a qual temos
ao nosso alcance, surge um novo desafio, o desafio do “[...] artista enfrentar a
resisténcia ainda bruta dos materiais € meios do seu proprio tempo, para encontrar a
linguagem que lhes é prépria, reinaugurando as linguagens da arte.” (SANTAELLA,
2002, p. 14).

Assim, temos a possibilidade de continuar fazendo esculturas, pinturas,
fotografias, instalagbes, recriando e continuando essas formas. Além desta
continuidade, temos a possibilidade de datar uma versido contemporanea e hibrida
destes meios, utilizando o que ha de disponivel no nosso tempo como: as
tecnologias digitais e as memorias eletronicas, por exemplo. Tudo isso numa relagéo
de hibridizagdo que abre novos horizontes para a exploragdo de novos territorios da
sensorialidade e sensibilidade.

Estas memorias eletrbnicas, ontem discos magnéticos ou Opticos, hoje podem
estar na palma da nossa mao através das memorias flash de celulares e tablets, ou
estar numa nuvem ou num grande banco de dados, como do Google por exemplo,
armazenando fotos, geo-localizagdo, nossas publicagbes, e quaisquer outras
informacgdes.

Novas propostas artisticas contam, de uma forma ou de outra, com o suporte
de tecnologias digitais. Sua arte agrega os graficos e musica computadorizada,

sistemas colaborativos, tele-presenca e tele-robodtica que, por exemplo, permitem
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agir em ambientes remotos. Ainda ha a realidade virtual e as ciber-instalagdes.

Santaella (2002, p. 14) ainda expde que:

Os artistas vao até o limite da conjugacdo de sua criagdo com softwares
complexos de alta performance, nas interfaces da maquina com o corpo,
permitindo o dialogo entre o biolégico e os sistemas artificiais em ambientes
virtuais nos quais os dispositivos maquinicos, cAmeras e sensores capturam
sinais emitidos pelo corpo para processa-los e devolvé-los transmutados.
[...] Nasce dai uma arte para ser vivida em tempo real por sujeitos-agentes
que recebem e, no ato, transformam o que foi proposto pelo artista, ao
provocar eventos disponibilizados pelas possibilidades que os ambientes
simulados abrem para situagbes emergentes, comutativas, em constante
devir, fluxo e metamorfose.

Esta mistura dos meios e linguagens artisticas proporcionadas pelas
tecnologias digitais é gerada através da cibercultura. Interagindo, atingimos
processos de conhecimentos de mundos expandidos pelas tecnologias digitais: o
ciberespaco. (DOMINGUES, 2002).

Partindo do advento do termo ciberespago, Domingues (1997) define a

cibercultura como o elo da humanizagéo das tecnologias:

Na Cibercultura, a interatividade propicia a humanizagéo das tecnologias,
pois oferece tipos de experiéncias estéticas que mesclam qualidades
biolégicas e emocionais da experiéncia humana em ambientes virtuais.
Diferentes formas de criagdo e de comunicagdo ocorrem em ambientes
regidos por computadores, fazendo com que o desenvolvimento
tecnolégico, resultante de  descobertas cientificas ligadas a
microinformatica, configure uma revolugdo antropolégica sem precedentes,
sobretudo, por ter propiciado a interatividade no ciberespago e seus
ambientes numeérico-digitais. (DOMINGUES, 1997, p. 27)

Esta hibridizacdo dos meios, provocada pelo avang¢o da ciéncia, confunde a
arte com ciéncia, e a ciéncia com arte. Essa resultante, a ciberarte, inaugura novas
possibilidades.

A interatividade € introduzida pela revolugao digital mudando a visdo na qual
a arte é assistida e interpretada como um ato mental. Nas salas de exposi¢ao de
ciberarte, ha mudancas em relagado a forma de contemplar a arte: os avisos para nao

tocar, ndo pisar e ndo entrar sdo trocados pela necessaria presenga de um novo

ator, que vai atuar fisicamente na obra do artista.



16

2.2 ARTE+INTERATIVIDADE

Nas tecnologias interativas, os espectadores s&o participantes da experiéncia
e deixam de lado a tradicional contemplagao para dialogar através de dispositivos
por onde trafegam ondas, fluxos, bites, em escalas planetarias. “[...] A contemplagao
€ substituida pela relacdo dinamica com todo o sistema. A obra interativa pede a
participacao, a colaboragao, e s6 tem existéncia quando é ativada e modificada em
tempo real [...]” (DOMINGUES, 2002, p. 61).

Seguindo na linha de raciocinio de Domingues (2002), Venturelli (2004, p. 74)
diz que “‘uma das caracteristicas fundamentais da arte computacional € a interagao
que ela pode provocar entre a obra e o espectador”. A autora fala do sentir a obra
nao apenas pelo olhar, e da énfase ao apelo do envolvimento fisico que o publico
tem podendo adentra-la, em oposicdo a natureza totalmente diferente destes
espagos em periodos anteriores. Pesquisadores pioneiros citados por Venturelli
(2004) sédo Bruce Nauman e Dan Graham. Nauman e Graham, conforme Domingues
(2002) incorporaram no seu experimento a tecnologia do video nos espagos através
de circuitos de cameras de video, colocando o publico em dois espacos
simultaneamente.

As interagcbes em instalagbes artisticas acontecem em um espacgo real,
através de um conjunto de dispositivos que compde o proposito da obra de arte
(VENTURELLI, 2004). Johnson (2001) diz que estas interagdes acontecem através
de uma interface.

[...] que é exatamente uma interface? Em seu sentido mais simples, a
palavra se refere a softwares que dao forma a interagdo entre usuario e
computador. A interface atua como uma espécie de tradutor, mediando
entre as duas partes, tornando uma sensivel para a outra. (JOHNSON,
2001, p. 17)

Segundo Anne Schilingri (BALPE, 2000, apud VENTURELLI, 2004), ha
diferenca entre os termos interagdo e interatividade. Interagdo é uma troca singular,
pontual, entre duas entidades, e interatividade € um conjunto de interagbes. Desta

forma, num sistema interativo, varias interagdes coexistem e podem integrar um

mesmo sistema. Segundo Venturelli:

[...] Sistema, na arte interativa, & visto como certas regras criadas para
estabelecer o tipo de interatividade e criagdo artistica de uma obra. Um



17

sistema pode ser estatico, quando responde sempre da mesma maneira ao
ser acionado; pode ser dindmico, quando responde de forma diferente a
cada diferente momento em que é acionado; ou ainda, pode ser autbnomo,
neste caso, o sistema cria suas proprias regras (com o tempo) e sua
existéncia depende integralmente das interagdes que consegue realizar. As
regras servem para definir os pontos de variagdo, ou seja, para definir a
obra como tal. A criagdo de um sistema € inerente a criagdo de uma obra
interativa. (VENTURELLI, 2004, p. 77)

A interatividade €& reconhecida como uma das caracteristicas mais
importantes das tecnologias contemporaneas. Ela permite ao artista criar uma obra,

através de um sistema interativo (com uma quantidade quase infinita de

possibilidades de interagao), proporcionado pelo processamento digital.

2.3 TRABALHOS RELACIONADOS

Abaixo ha uma tabela de trabalhos que sao referéncia para a producao desta
pesquisa. Ha referencias de trabalhos de vanguarda como Very Nervous System, de
David Rokeby (1986), e La Plume (1988), de Edmond Couchot (2009), ambos
listados pela interatividade envolver o aparato tecnolégico de audio, e por serem

muito citados na academia como referéncias na ciberarte.

Figura 2 — La Plume

Fonte: Disponivel em < https://youtu.be/9sdWDI63bKg>. Acesso em 18 de junho de 2016.
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Figura 3 — Very Nervous System (1986)

Fonte: Disponivel em < http://www.davidrokeby.com>. Acesso em 18 de junho de 2016.

O trabalho inspirador, e de onde surgiu a ideia para esta pesquisa, foi o The
Forty-Part Motet (2001), de Janet Cardiff, que utiliza 40 caixas acusticas. Cada uma

das caixas acusticas toca uma voz da peg¢a musical.

Figura 4 — The Fory-Part Motet em exposi¢cdo em Nova lorque (2013)

Fonte: Disponivel em <https://www.flickr.com/photos/vivnsect/10672299415>.
Acesso em 1 de junho de 2016.

Cardiff gravou individualmente cada uma das vozes da pecga coral chamada
“Spem em alium numquam habui praeter in te Deus Israel”, ou “Eu tenho de nunca

colocar minha esperanga em qualquer outro, mas em Ti, Deus de Israel’ (tradugao
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nossa), do compositor Thommas Thallis (1573). A autora montou sua instalagao
dispondo as 40 caixas em forma circular dentro de uma sala, e convidou os
visitantes para caminhar e ouvir de diferentes lugares do ambiente o arranjo da
musica, que tinha duragédo de 11 minutos.

Outros dois trabalhos foram descobertos durante a produgao do projeto Ciber-
Orquestra e merecem ser mencionados pela semelhanga em englobar tecnologia e
musica erudita, sao estes: Effektorium (2014), de Bertron, Schwarz e Frey, e One-
Man Orchestra (2015), de alunos da University of Hong Kong.

Figura 5 — One Man Orchestra

— SEnartphones

Leap motion devices

Fonte: Disponivel em < http://sweb.cityu.edu.hk/hongbofu/projects/One-Man_Orchestra_SA14>.
Acesso em 18 de junho de 2016.

Figura 6 — Effektorium

Fonte: Disponivel em <http://accolade-pr.de/wp-
content/uploads/2013/05/umbau_03_02_14%C2%A9chkern-129.jpg>.
Acesso em 1 de junho de 2016.
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Abaixo a tabela criada com os trabalhos que serviram de referéncia para a

elaboragao desta pesquisa:

Figura 7 — Tabela de trabalhos referéncia em estado da arte

Artista Obra Ano Tipo Caracteristica
O sistema utiliza cdmeras de video, processadores
. Instalacdo de imagem, computadores, sintetizadores e um
David Rokeby Very Nervous System 1986 & ) & P -
Artistica sistema de som para criar um espago no qual os
movimentos do corpo geram sons e/ou musica.
~ O usuario assopra num microfone e a resposta é
Instalagao " ) . ~
Edmond Couchot La Plume 1988 Artisti exibida em um monitor com a movimentacgdo de
rtistica uma pluma.
14 min. em loop com 11 min. de musica e 3 min. de
. locugdo
Instalagdo . . L
Janet Cardif The Forty Part Motet 2001 L Material: 40 caixas acUsticas montadas sobre
Artistica . - .
pedestais, posicionadas em oval, amplificadores,
computador para playback
The School of One-Man Orchestra: o i f . " tod
. usudrio faz movimentos perto de sensores e o
Creative Media, Conducting Trabalho o 3 P
) ) ; 2014 4udio é tocado através de smart phones colocados a
The City University Smartphone académico
sua frente.
of Hong Kong Orchestra
13 alto-falantes com displays verticais sdo
organizados a frente de um maestro, cada um
representando um grupo diferente de instrumentos
ou vozes do coro. Os visitantes podem escolher uma
das obras de Felix Mendelssohn-Bartholdy no
Bertron, Effektori 2014 Instalagdo estande e conduzir a orquestra virtual ou coro,
Schwarz e Frey ektorium Artistica movendo a batuta do maestro. A velocidade da

musica é entdo ajustada em tempo real. Grupos de
vozes podem ser controlados individualmente e
situagOes diferentes de salas podem ser definidos. A
instalagdo também permite comparar instrumentos
modernos e histéricos.

Fonte: Tabela produzida pelo pesquisador.
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3 AUDIO

Ao abordar o tema audio, € imprescindivel fazer a diferenciagdo entre os
termos audio e som. O som trata do fenébmeno fisico e o audio da estrutura que
permite codificar o som (MENEGUETTE, 2011). O som € o resultado da propagagao
de ondas geradas pela vibragbes de corpos no meio fisico é interpretado apenas
quando chega ao cérebro apds ser captado pelo aparelho auditivo (WISNIK, 1989).
O audio € uma representacéo elétrica ou digital de um som.

Uma das caracteristicas do audio esta na possibilidade de armazena-lo em
um suporte fisico para posterior reproducdao por uma quantidade indeterminada de
vezes, dispensando a necessidade de estar no mesmo lugar e momento da fonte
original para ouvi-lo. Quem inaugurou essa possibilidade foi Thomas Edison, com a
invencado do fondégrafo em 1877, que utilizava uma folha de agco como suporte para
registro do audio e posterior reprodugéao pelo aparelho (SERRA, 2002).

Em meados de 1930, experimentos da gravacdo multicanal® ja estavam sendo
realizados por Alan Blumlein®, que registrou importantes patentes como a gravagéo
binaural®, som estéreo® para filmes e o conceito de surround’. Em janeiro de 1934,
Blumlein utilizou seus inventos de gravacdo estéreo para registrar o audio da
London Philarmonic Orchestra conduzida por Sir Thomas Beencham. Outro feito
importante aconteceu em abril de 1933, onde os engenheiros da Bell Labs
realizaram a primeira transmissdo de audio em estéreo, através de linhas
telefébnicas. Foram utilizados trés canais de audio, transmitidos ao vivo da Filadélfia
para trés gigantes alto-falantes em Washington, posicionados a frente do publico.

Através deste experimento e de muitos estudos psicoacusticos, concluiu-se que

® Multicanal: nimero de pistas de reproducgao independentes e simultdneas de audio.

* Alan Dower Blumlein nasceu em 1903 em Londres, era engenheiro e produziu mais de 128
patentes, muitas delas relativas a televisao. Disponivel em:
<http://www.alanturing.net/turing_archive/pages/blumlein/>. Acesso em 21 de setembro de 2015.

> O formato binaural parte do principio de que a reproducdo é feita unicamente através de
headphones, em que os canais esquerdo e direito correspondem exatamente ao som que sera
executado. O funcionamento é simples, gravar o som como ele seria ouvido por um humano e
reproduzi-lo nas condigdes, tal como se o ouvinte estivesse presente na sala, no momento da

ravacgao. (FONSECA, 2012, p. 151)

O sistema stereo refere-se a um som ou sistema que envolve dois canais separados. Estes canais
sdo descritos como esquerdo e direito (L / R). Um CD de audio, um LP, radio, televisdo, sédo stereo,
contendo 2 fracks ou dois sinais, esquerdo e direito. (HENRIQUES, 2012)

’ Surround: Envolvendo o ouvinte através de multiplos pontos de transdutores em uma sala podemos
ampliar o plano horizontal em 360 graus, cercando-o, em oposi¢ao ao sistema estéreo de dois canais,
onde normalmente se cria um panorama apenas a frente do ouvinte.
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apesar de ser desejavel um numero infinito de alto-falantes frontais, o uso de trés
(esquerdo, centro e direito) era perfeitamente adequado (HENRIQUES, 2012).

Ja na década de 1950, com o advento da televis&do, a industria do cinema
sentindo uma possivel ameaca buscou alternativas inovadoras para se diferenciar
dessa invencdo. Um dos motes foi em relagdo ao som. Os estudios de producao
comegaram a gravar o audio em uma banda magnética colocada ao lado da
pelicula: a tecnologia chamada de mag stripe, que utilizava quatro ou seis canais
(HENRIQUES, 2012).

Segundo Anatol Rosenfeld (2009), o processo de gravagéo de uma musica ou
trilha sonora acontece dentro de um estudio de gravacgéo, que possui basicamente
duas salas: a de controle, e de gravagao. Esta gravagdo pode ser realizada por
musicos e orquestras, ou ser produzida através de softwares de produgcdo musical.
Os principais profissionais envolvidos neste tipo de producdo sao: compositores,
arranjadores, maestros, musicos, solistas, cantores, equipe técnica, engenheiros de
gravacgao e mixagem.

ApOs a etapa da gravacgéo, acontece a mixagem, que € a mistura de todos os
canais de audio anteriormente registrados. Este processo consiste em equilibrar os
niveis dos sinais entre os audios, dando énfase ou atenuando o som desejado.
Segundo Opolski (2009, p. 45) “[...] a mixagem pode auxiliar na edigdo sonora,
aperfeicoando detalhes de perspectiva, timbragem e nivel sonoro entre os
elementos”.

Estes detalhes da mixagem s&o pensados considerando a percepgao auditiva
do ser humano. Tal percepcéo da distribuicdo do som no espago acontece por meio
do mecanismo de localizacdo da direcdo, que funciona através de indicacdes
auditivas percebidas pelo sistema auditivo. As capacidades se dao pelo fato do ser
humano possuir dois ouvidos posicionados separadamente, e receber as ondas
sonoras de formas distintas em cada um destes. (THOMAZ, 2007).

Segundo Lord Rayleigh (MOORE, 2013, p. 247), existem dois indicativos
utilizados para a localizagdo espacial do objeto sonoro: a diferenca de tempo
interaural (DTI), que indica a diferenga de tempo da onda sonora para chegar a cada
ouvido, e a diferenga de intensidade interaural (DIl), que, como o nome sugere,
indica a diferenga do nivel de press&o sonora da onda em cada ouvido.

De acordo com Thomaz (2007), um dos experimentos iniciais utilizando a
espacializagdo na musica eletroacustica foi realizado na Franga por Pierre Shaeffer
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e Pierre Henry, na década de 1950. O sistema criado era caracterizado por cinco
reprodutores de fita magnética de um canal, e os sinais eram reproduzidos por um
sistema de quarto alto-falantes em um arranjo tetraédrico. A distribuicdo dos sons no
espaco era feito por um aparato magnético que captava os movimentos da mao do
operador. O autor ainda acrescenta a peca de John Cage de 1952, chamada William
Mix, que utilizou oito reprodutores de fita magnética monofonicos ligados a oito alto-
falantes dispostos em torno do publico.

Ao longo do desenvolvimento da tecnologia sonora, foram realizados varios
experimentos importantes, desde os mais simples, até os mais complexos, podendo-
se chegar a um sistema genérico de espacializagdo sonora. Alguns outros
experimentos importantes a serem citados sdo os da EXPO 70: em Osaka, Japao,
no pavilhdo Phillips, com 425 alto-falantes e 11 canais; o pavilhdo Alemao, esférico
com capacidade para 600 ouvintes e 55 alto-falantes e um experimento de projecao
tridimensional; e ainda no final de 1960 a banda inglesa Pink Floyd fez experimentos
com som envolvente nos concertos, onde os efeitos sonoros eram controlados com
um joystick (THOMAZ, 2007, p. 35).

Figura 8 — Saldo Alemé&o na EXPO 70

Fonte: Disponivel em < http://medienkunstnetz.de/works/stockhausen-im-kugelauditorium>.
Acesso em 14 de junho de 2016.

A tecnologia de espacializagdo sonora também chegou ao ambiente
doméstico através dos sistemas de home theater, atualmente ha um grande numero
de produgdes comercializadas para estes equipamentos, com sua trilha sonora
codificada para a configuracdo 5.1, geralmente utilizando as tecnologias Dolby
Surround ou DTS.



24

A mixagem espacial, ou surround, tem o objetivo de proporcionar ao
espectador um envolvimento sonoro de 360° através de 6 canais. Sua configuragéo
é dividida em trés canais centrais (L, C, R), dois canais de surround (LS e RS) e um
canal dedicado as baixas frequéncias chamado de LFE (low frequency effects)
(HENRIQUES, 2012).

Usualmente na mixagem surround, para o canal central (C) sdo enviados os
sinais de audio dos dialogos, nos canais L e R as trilhas sonoras e os canais
surround sdo fundamentalmente usados para criar uma ambientacdo para o
espectador e fazer o som viajar de um lado para o outro, acompanhando os
movimentos dos objetos de um filme, por exemplo, como carros, portas fechando,
passos, entre outros. Além disso, os efeitos e sons ambientes geralmente aparecem
nos canais esquerdo e direito e surround. A quantidade de sinal enviado para o
surround vai determinar o quéo distante esta o ouvinte em relagdo aos sons vindo da
frente. O canal LFE, como o nome sugere, € utilizado para efeitos com reprodugéo
de baixas frequéncias como, por exemplo, um som de terremoto e explosdes, ou
som de instrumentos graves como o bumbo ou baixo (HENRIQUES, 2012).

A autora Débora Opolski (2009), responsavel pelo audio do filme “Ensaio
sobre a Cegueira”, aborda o audio surround como pega fundamental para a
complementagdo da construgédo do sentindo no enredo filmico. A criagdo da imagem
sonora através das caixas surround favorece a atmosfera da cena, de acordo com a

imagem na tela. Ela afirma que:

[...] o aspecto técnico consiste na juncdo ideal entre som e imagem
proporcionando perspectivas sonoras e visuais corretas. O objetivo é
proporcionar ao espectador a impressao de que cada som ouvido provém
da imagem que estd sendo vista na tela; lembramos que os sons, em
grande maioria, sdo gravados em primeiro plano sem influéncias de
perspectivas e planos de imagem. Ja no aspecto criativo, a mixagem pode
auxiliar no sentido de produzir maior coesdo, enfatizar sentimentos e
situagcdes como a dramaticidade, beneficiando a imagem. (OPOLSKI, 2009,
p. 41).

Um experimento sonoro importante que utilizou varios alto-falantes para
reproduzir sons de uma performance musical se iniciou na década de 1970, com a
Muralha Sonora (Wall of Sound), da banda americana da cidade de Novato na
Califéornia, a Grateful Dead. Nao havia uma espacializagcdo ambiental do som. O

conceito adotado pela banda nas suas apresentacdes consistia em utilizar um
sistema de caixas de som que ficava atras da banda, e cada arranjo individual de
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caixas reproduzia o sinal de um instrumento musical exclusivo (ANDERSON, 2015).

A importéncia da mengdo deste experimento no trabalho, é sua influéncia nos

sistemas de amplificagao atuais dos grandes espetaculos musicais.

Figura 9 — Wall of Sound, ou Muralha Sonora
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Fonte: Disponivel em <http://migre.me/rA8DI>. Acesso em 21 de Setembro de 2015.

3.1 SENTIDO DO SOM E LINGUAGEM DO SOM

7

Para a construgdo do aparato interativo que tem como resultante o som, é
importante saber como se da a construgcédo deste objeto sonoro, compreendendo os
elementos e conceitos que o envolvem, partindo do seu sentido e linguagem, até a
fisica da fisiologia auditiva.

O conceito de signo, dado pela semiologia, € formado pela construgédo dos
sentidos a partir da interagdo entre os conceitos de significante, significados — para
explicar a construgao dos sentidos — e da linguistica. O significado é tudo aquilo que
o individuo assimila, e para tal, s6 € possivel devido aos conhecimentos que o
sujeito possui. Todo o conhecimento consiste em atribuir um significado, um sentido

aos objetos e aos acontecimentos. De acordo com Verén (1980),

O sentido concerne a producdo do dispositivo significante: quando se
emprega uma expressao em lugar de outra, o sentido muda. A denotagcao
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concede ao “mundo” construido por linguagem e toda a linguagem constroi
um mundo, quer seja ele proposto como imaginario ou como real, como
abstrato ou como concreto, como significante ou como “puramente
material”. (VERON, 1980, p. 179, grifos do autor)

Rodriguez (2006) descreve que em relagdo ao som, a produgédo de sentido
pela interacdo é estabelecida entre as formas sonoras que conhecemos, e a
associacdo de cada forma sonora a um conteudo, fazendo parte do ambiente que
estamos nomeando ou escutando, da mesma forma como Verdn (1980) fala da
diferenciacao de expressdes, onde cada uma tem uma denotacéao inerente.

Ainda segundo Rodriguez, a percepgdo do espago através da audigdo é,
depois da fala, a informacdo sonora mais importante e complexa que o sistema

auditivo processa. O autor descreve 0 espago sonoro como:

[...] a percepgéo volumétrica que surge na mente de um receptor, conforme
vai processando sincronicamente todas as formas sonoras relacionadas
com o espacgo. Essas formas sonoras chegam regularmente ao ouvinte
como parte da informagdo acustica que seu sistema auditivo recebe.
(RODRIGUEZ, 20086, p. 285)

De acordo com o autor, a paisagem sonora pode ser considerada como
qualquer mistura de sons que chega até o ouvido. O espago sonoro € uma sensagao
volumétrica que somente um tipo muito determinado de paisagem sonora pode
produzir no ouvinte.

No cinema, por exemplo, Chion (2008) questiona a ideia de que a sétima arte
€ a “arte da imagem”. Ele aponta que, na realidade, existe uma ilusdo localizada em
primeira instancia no coragdo das relagdes entre som e imagem. Os valores
agregados do som e da imagem sao reciprocos e complementares, ambos s&o
capazes de mudar a percepgao do todo.

Assim como Chion, Rodriguez (2006) — através das suas pesquisas em
acustica, percepcéao e teoria do audio — também contesta a superioridade da visao.
Ele aponta fatores que valorizam o sentido da audicdo e que se tornam base para
sua analise: o ouvido ativo (em relagao aos olhos), a audicao em 360°, a indicagao
do posicionamento dado pela audicdo e a capacidade de percepgcdo das

perspectivas espaciais. Para criar a compreensao dos sons, 0 ouvido realiza trés
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processos simultdneos: andlise de complexidade freqliencial — timbre®; analise da
evolugdo dinamica — intensidade®; andlise da evolugdo do som — tom'™.

De acordo com Rodriguez (2006, p. 276), "no contexto da linguagem
audiovisual, o som n&o enriquece imagens, mas modifica a percepgédo global do
receptor”. O som atua juntamente com a imagem, em primeiro plano e, a0 mesmo
tempo, de modo complementar: a “sincrese”. Fontelles (2014, p. 33) conceitua o

termo:

Baseada na sincronia entre som e imagem, a sincrese trata da coincidéncia
temporal entre um elemento visual € um elemento sonoro, fazendo com que
0 nosso sistema sensorial os perceba como um elemento Unico. No
universo da animagao, € um conceito importantissimo, uma vez que todos
0s sons sao recriados e os espectadores sdo "enganados" pelo som e as
imagens.

A producdo dos sentidos pelas formas sonoras esta baseada em duas
concepgoes de acordo com Rodriguez (2006). A primeira aborda o signo como uma
percepcdo escolhida de forma arbitraria para ser associada a um sentido
determinado. Sdo exemplos as estruturas sonoras como os vocabulos: arvore, sala
de aula, caneta, papel, dentre outras. Esses signos arbitrarios sdo caracterizados
pelo fato de ndo existir nenhuma razdo, na maioria das vezes, que explique o som
associado ao determinado objeto ou agao.

Na segunda concepgédo, as formas sonoras estdo vinculadas fisicamente a
fonte de origem que produz o som, fazendo referéncia a existéncia ou a presenca
dessa fonte. Exemplos sdo o som da chuva, o canto dos passaros, do movimento do
carro ou o som de um instrumento musical. Esse modelo funciona na esfera natural,
em que o ser humano esta em contato direto com as fontes que produzem estes
sons (RODRIGUEZ, 2006).

Temos que considerar que a maneira pela qual percebemos as formas
sonoras se da, em grande parte, por conta da cultura, pois ha o aprendizado. E

importante considerar, também, que a percepcédo responde as leis da fisica que

® Timbre: é a qualidade que permite diferenciar que dois de mesma frequéncia foram produzidos por
fontes sonoras distintas. O timbre de distintos instrumentos é diferenciado pela frequéncia
fundamental da nota musical as frequéncias harménicas de amplitudes caracteristicas, estes
harmdnicos sao os principais elementos para diferenciagdo do timbre.

® Intensidade: é percepcao da amplitude sonora, popularmente chamado de “volume” ou “nivel de
pressao sonora”.

' Tom: diretamente ligado a frequéncia do som, é também responsavel por definir a relagdo entre
grupos de notas musicais.
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regem o0 som, organizadas sobre os alicerces construidos juntamente com as leis
fisiologicas e psicologicas que conduzem a percepgao auditiva.

As formas sonoras s&o ordenadas em grandes sistemas, “alguns sistemas
sao descobertos pela simples observacao de fenbmenos diferentes que costumam
estar proximos no espacgo e ser sincrénicos no tempo, por exemplo, o barulho de um
motor.” (RODRIGUEZ, 2006, p. 167)

Outros sistemas resultam de uma longa e complexa aprendizagem, como a
musica e a fala, por exemplo. “Assim, na memoria auditiva vao se acumulando
formas padrao que constituem um amplo mostruario que orientara nosso modo de
escutar, organizar, selecionar e interpretar as misturas de sons que provém do
ambiente em que estamos” (RODRIGUEZ, 2006, p. 168).

Ha, ainda, outra maneira de perceber os sons, que é pela percepcéo
categorial. Escutamos somente aquilo que estamos procurando, ou aquilo que
estamos acostumados a reconhecer, podendo muitas vezes ignorar todo o resto do
som que esta sendo transmitido pelo ambiente. O ouvinte seleciona e organiza os
estimulos recebidos de acordo com suas proprias experiéncias € nao responde a
eles isoladamente, mas vai percebendo os estimulos e a situagdo como um todo e
reagindo a seus elementos mais significativos (RODRIGUEZ, 2006).

Sobre o sentido do som, a autora Marcia Regina Carvalho da Silva (2005) faz
uma classificagdo baseada no artigo “Para uma classificagdo da linguagem visual”
(1989), de Lucia Santaella. Silva transpde a classificagao visual de Santaella para as
possibilidades sonoras.

A autora, baseada nas trés divisbes de Santaella (1989, apud Silva, 2005, p.
5), ndo-representativo, figurativo e representativo, também divide as manifestagbes
sonoras de acordo com as significagbes atribuidas: musica, efeitos sonoros e voz. A

autora apresenta o paralelo entre o visual e o sonoro:

1. Nao-representativo: O som nao-representativo & predominado pela
musica. Consideramos aqui todo tipo de musica, ou seja, desde o canto
gregoriano — pilar da concepgédo musical que abolia, em sua assepsia, os
instrumentos de percussdo e os acordes dissonantes, percebidos como
ruidosos - até a musica erudita contemporanea, a musica popular e as
musicas das midias. No entanto, € necessario que esta musica desperte a
atengdo para as possibilidades de sentido e qualidades préprias de seus
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elementos, que sdo: a melodia“, a harmonia12, o ritmo13, o timbre etc.
(SILVA, 2005, p. 5)

Na segunda, chamada de figurativo, predomina o efeito sonoro ou som
ambiental. Neste se considera aqueles sons que predominam no registro da imagem
ou agao para constituir o signo que se refere a um objeto concreto, como passos,
sinos ou barulhos de motores, por exemplo.

A terceira, chamado de representativo, ha predominantemente a
representacdo das vozes e dialogos, as quais se inserem num universo composto
pela linguagem verbal e oralidade. Convém destacar que s&o formas representativas

convencionadas pela lingua, sotaque e entonagéo.

3.2 AUDIO DINAMICO

A forma como ouvimos musica € linear. Uma obra musical é composta para
comegar em um ponto e avangar progressivamente até seu final, e dessa forma o
compositor prevé sua sonoridade para o espectador. A musica das midias n&o

lineares, como jogos de video game, por exemplo, funcionam de forma diferente.

Audio dinamico é o conceito usado por Collins (2007) para significar a
natureza propria do audio cuja estrutura reage ou se constroéi por inputs —
sejam vindos do jogador ou de mudangas no ambiente de jogo. Diferencia-
se de audio “estatico”, no sentido de fechado ou imutavel, ou produto
plenamente “pré-renderizado”. Assim, o audio pode ser descrito a partir de
graus de dinamicidade, que correspondem ao grau de abertura estrutural da
trilha sonora ou possibilidade de mudancga, manipulagdo e criagdo em
tempo-real. (MENEGUETTE, 2011, p. 1, grifo do autor)

A musica pode mudar em fungdo do tempo decorrido ou de uma nova
situagao no jogo, Collins (2007) sugere o exemplo do jogo Super Mario Brothers
(Nintendo 1985), onde a trilha toca em um ritmo constante até que o tempo do jogo
comega a se esgotar, entdo neste momento o tempo da musica € dobrado.

O audio dinamico se apresenta como o0 precursor para 0s aspectos

avangados do audio interativo, que é apresentado a seguir.

" Melodia: é uma sucess3o linear de notas musicais, que o ouvinte pode identificar como uma unica
entidade.

2 Harmonia: é o campo que estuda as relagdes e encadeamentos simultadneos dos sons (acordes).

® Ritmo: é um movimento observado no dominio do tempo marcado pela sucessdo de elementos
fortes e fracos que caracteriza um determinado padrao.
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3.3 AUDIO INTERATIVO

O audio interativo € um termo que inicialmente foi utilizado para descrever o
audio proéprio dos video games. Segundo Meneguette (2011), o termo € usado de
modo muito abrangente e até equivocado. O autor afirma que:

[...] em uma discussdo contextualizada de modo mais amplo, pode-se
propor que a capacidade de “interagdo” com o audio se daria em midias
bastante diferentes e em niveis bem mais elementares, como por exemplo
ao tocar, pausar, retornar ou avangar musicas em qualquer toca-fitas.
(MENEGUETTE, 2011, p. 2, grifo do autor)

Meneguette ainda complementa que segundo Farnell (2007, apud
MENEGUETTE, 2011, p. 2, tradugéo do autor), “qguando tocamos um CD ou DVD
nenhuma ag&o adicional € necessaria até que o disco tenha acabado. A ordem dos
dados é fixa e a procissdo de um valor ao proximo é automatico”. O autor
exemplifica que um bom exemplo é o de um teclado MIDI", onde para a execugao
de uma nota, o sistema processa varios acionados pelo musicista: a nota a ser
tocada, sua intensidade, a duragao, o timbre, dentre outras.

Em concordancia com Farnell, a autora Karen Collins (2007) define o audio
interativo como sendo o audio dinamico que € construido estritamente afim de
responder aos inputs relacionados as ag¢des diretas do jogador. Em seu nivel mais
simples, um joystick ou controlador pode ser utilizado para tocar um instrumento de
sopro, como uma ocarina (tipo de flauta), selecionando notas musicais apertando
botdes e desencadeando o som.

Uma importante expansédo do conceito que parte do audio dinamico e toma
sequéncia no audio interativo é o audio adaptativo, que se caracteriza na
antecipagdo ou modificagdo do audio referente a eventos do ambiente, n&o
necessariamente respostas aos inputs do jogador. O audio adaptativo pode dar

respostas além das previamente determinadas pelo audio interativo.

" MIDI: Abreviagado de Musical Instrument Digital Interface, € uma norma técnica que regula um
protocolo de comunicagao entre instrumentos musicais eletrénicos.
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4 ORQUESTRA

Por se tratar de uma pesquisa que agrega varias areas, como as tecnologias
digitais, a interatividade e o som, é imprescindivel adentrar a um dos assuntos que
fundamenta e empresta o nome a este trabalho. Neste capitulo, € abordado o
assunto que cerceia a musica e a orquestra. Had uma grande meng¢do do autor
Neylson Crepalde, maestro e mestre em sociologia. O motivo da escolha
bibliografica por este autor se da ao fato de ele ter escrito sua tese para a academia
nao especialista em musica, tornando o assunto mais acessivel e menos especifico
quanto ao universo musical. Como o préoprio Crepalde (2015, p. 10) coloca “a
literatura especializada sobre orquestra € escassa”, um dos motivos que me levaram
a utilizar de forma mais intensa a producao deste autor.

Segundo Carpeaux (2011, apud CEPP, 2015), orquestra sinfénica € um grupo
de musicistas que podem interpretar varias pegas de inumeros compositores e de
diferentes épocas, executando obras sinfénicas e também de outros géneros
musicais. E um grupo formado por aproximadamente 100 musicos.

Sorce (2010, apud CEPP, 2015) descreve uma possivel composi¢cao de

orquestra, composta por cinco classes de instrumentos:

[...] cordas (violinos, violas, violoncelos, contrabaixos e, em alguns casos,
harpa), madeiras (flautas, flautins, oboés, clarinetes, corne-inglés, fagotes,
contrafagotes), metais (trompetes, trombones, trompas, tubas),
instrumentos de percusséao (timpanos, tridngulo, caixa, bombo, pratos etc) e
instrumentos de teclas (piano, cravo, 6rgao). (CEPP, 2015, p. 14)

Esse numero pode variar dependendo da peg¢a musical. Podem ser
acrescentados outros instrumentos como “flautim, uma flauta em sol, um corne
inglés, um clarinete piccolo, um clarone, um contrafagote, um saxofone, um piano,
um violdo e um grande naipe' de percussdo com os mais variados instrumentos”
(CREPALDE, 2015, p. 9).

Crepalde € enfatico em comentar os esforgcos e problemas que podem

acontecer num espetaculo de musica orquestrada.

Numa orquestra sinfénica ha uma infinidade de possibilidades de problemas
que podem colocar tudo a perder, a comecar pelo nimero de pessoas

1 Naipe: nome dado a um grupo de instrumentos musicais ou vozes idénticas dentro de um coro ou
orquestra.



32

envolvidas: em nenhum dos outros tipos de espetaculo descritos [...], ha
uma equipe tdo grande de artistas em performance, todos ao mesmo
tempo, do primeiro ao ultimo instante. No teatro, mesmo que a pega tenha
um elenco grande, pode haver quatro ou cinco atores contracenando juntos
em cada cena, mas dificimente trinta. Num espetaculo de danga,
dificilmente ha uma equipe tdo grande de bailarinos dangando ao mesmo
tempo. Talvez ndo haja uma atividade artistica humana que tenha que
conjugar tantas contribuicbes distintas e de modo interdependente.
(CREPALDE, 2015, p. 10)

Na montagem mais usual de uma orquestra, os instrumentos de sopro tocam
— cada um deles — uma linha melddica exclusiva. A esta linha melddica, da-se o
nome de “voz”. Entdo temos os sopros, onde cada um toca uma voz diferente, e os
naipes de cordas, que neste caso tocam juntos, a voz do seu naipe. Este conjunto
de “vozes” composta por naipes de cordas e por instrumentos de sopros, juntamente
com a percussdo, sao conduzidos por um importante ator, o maestro, “[..]
responsavel pela sincronia dos musicos, pela condugdo do ‘fraseado’ e dos
contornos melddico-expressivos, e auxilio daqueles naipes que tem passagens de
dificil execugao” (CREPALDE, 2015, p. 10).

Figura 10 — Orquestra Sinfénica da UCS

Fonte: Foto de Claudia Velho, disponivel em < http://www.frispit.com.br/>.
Acesso em 16 de junho de 2016.

4.1 MAESTRO

O maestro é o ator principal da orquestra, aquele responsavel por coordenar e
entregar o resultado final ao publico. E ele quem toma as decisdes referentes a

interpretacéo da obra, portanto ele é o intérprete da peca musical. E fundamental e
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imprescindivel a existéncia de um ponto de um referencial dentro de um grande

grupo de musicos.

A figura do maestro surgiu da necessidade de se manter em uniformidade
ritmica e expressiva, todos os planos sonoros de uma obra sinfénica, que
aumentou gradativamente com a evolugdo da musica e o crescimento das
orquestras, tornando-se impossivel todos tocarem ao mesmo tempo, no
mesmo ritmo e em equilibrio (BAPTISTA, 2000, p. 79).

E intrinseca a funcdo do maestro em providenciar meios para que os musicos
estejam sincronos entre si, se ougcam e entendam aquilo que os colegas estédo
executando. O maestro é o “[...] unico que tem em sua estante todas as partes
condensadas em uma partitura chamada ‘grade’. Os instrumentistas tem em suas
estantes somente suas respectivas partes.” (CREPALDE, 2015, p. 35, grifo do
autor).

O ensaio musical da orquestra € o momento onde o maestro e o grupo de
musicos tem seu espaco de interagdo. E onde acontece todo processo de
construcdo da concepcdao de sonoridade que o maestro pretende alcancar.
Dependendo do tipo da orquestra (sinfGnica, académica ou amadora), o maestro
pode fazer um numero diferente de ensaios, variando de 2 a até 8. Crepalde (2015,
p. 37) cita que “em orquestras de nivel reconhecidamente alto, é possivel que o
maestro tenha um ou nenhum ensaio antes de conduzir um concerto”. Num primeiro
ensaio, costuma-se fazer a leitura completa da obra, do inicio ao fim, para que os
musicos tenham uma compreensdo do todo. Nos outros ensaios, 0 maestro vai
trabalhar trechos que apresentem-se mais de execugcdo mais complicada, orientar e
construir contornos melddicos para criar na orquestra sua imagem de execucéo da

obra.
4.2 TECNICA DA REGENCIA

A conducdo da orquestra, durante a execucdo musical, é realizada pelo
maestro e acontece através de uma comunicagdo gestual. Segundo Muniz Neto
(2003, apud CREPALDE), este aparato gestual do maestro se divide em duas

etapas: a apreensdo do codigo musical e sua transmisséo.

O codigo musical, por ser uma mensagem estética, ndo esgota seu
significado. Mesmo quando reanalisado, oferece sempre uma alta taxa de
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informacgdes. Assim sendo, por essa riqueza de informagdes, a entropia
permanece com a previsibilidade advinda do estudo antecipado do cédigo
pelo regente. [...] Conclui-se que, s6 desta forma, o regente consegue emitir
o gesto correto, resultado de sua imagem mental. O regente ndo executa,
porém estimula o receptor a obtencdo do resultado que deseja, evocando
em gestos suas intengdes, pouco antes dos efeitos obtidos, numa forma de
convite a execugdo. (MUNIZ NETO, 2003, p. 37, apud CREPALDE, 2015, p.
39)

Crepalde (2015, p. 40) ressalta, ainda, que ndo ha uma objetivacao dos
gestos, e ao contrario do se imagine, “ndo ha rigor cientifico na construgdo da
expressao gestual do maestro. Os gestos utilizados ndo tem uma correspondéncia
exata.” A técnica gestual pode ser construida de duas diferentes formas em relagao
a mao direita e esquerda. Na primeira, chamada de regéncia paralela ou espelhada,
atribui-se 0 mesmo movimento para ambas as maos. Na segunda, chamada de
regéncia nao-paralela, é atribuida geralmente para a mao direita a manutencédo do
tempo e a marcagao dos padrbes de compasso da musica. Ja a mao esquerda €
responsavel pelos gestos expressivos, onde sdo comunicadas as dinamicas, as
diferentes articulagdes, a entrada dos musicos e a condugdo da sonoridade que o

maestro deseja.

Figura 11 — Padrdes de Compasso
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Fonte: Disponivel em <http://www.researchgate.net/publication/272680580>.
Acesso em 15 de outubro de 2015.

Um gesto mais horizontal pode pedir uma qualidade mais lirica, disse
James Depreist, diretor de estudos orquestrais e de regéncia da Jullliard
School. Um gesto para baixo imita um movimento de arco de violino, disse
Bicket, pode colorir o ataque. De acordo com Gilbert, mesmo quando marca
o tempo em notas longas, o regente deve procurar comunicar a qualidade
sonora que busca, por meio do movimento da batuta (WALKIN, 2013, p. 23,
apud CEPP, 2015, p. 50).

Segundo Cepp (2015), como acessorio para a regéncia, o maestro pode
utilizar a batuta. Este pequeno bastdo de madeira ou fibra de vidro, serve como um
amplificador gestual, afim de conferir mais precisdo e visibilidade para o gesto,
tornando-o mais inteligivel. Sua fungéo € facilitar a visibilidade gestual do maestro
pelos musicos da orquestra, e normalmente é utilizada na mao direita. “E
extremamente importante o maestro conduzir a orquestra dentro da métrica musical
que a pega pede” (CEPP, 2015, p. 49). Crepalde (2015) acrescenta que atualmente
pode-se ver 0 mesmo maestro, em ocasides diferentes, utilizando ambas as

técnicas: com batuta ou sem batuta.
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Antes do seu advento, foram utilizaram varias técnicas, como por exemplo
bater um bastdo no chdo para marcar o tempo, o que podia causar certo
desconforto. Outra técnica era a de utilizar o Konzertmeister (conhecido no Brasil
como spalla), o primeiro violino que fazia as passagens de solo e conduzia os
demais colegas utilizando o movimento do arco para estabelecer o tempo e a
dindmica. Sua responsabilidade era dividida com o Kapellmeister, que conduzia

através do 6rgao ou cravo (CEPP, 2015).
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5 TECNOLOGIA APLICADA

Para o desenvolvimento pratico deste projeto, foram pesquisadas algumas
ferramentas computacionais e tecnologias eletrénicas, afim de se alcangar o objetivo
proposto. Estas foram divididas em:

* DAW (Digital Audio Workstation), o servidor da aplicagao;

* Controlador MIDI (Musical Instrument Digital Interface), que € o meio
pelo qual o usuario interagira alterando os parédmetros de execugéo da
musica na DAW, o controlador roda em um tablet que fica na mao do
usuario;

* Interface de audio, que faz a conversao DA (Digital/Analégico) do audio
para enviar as caixas acusticas;

* Amplificagdo de sinal, que eleva o sinal de audio para o sinal de
poténcia até as Caixas Acusticas;

* (Caixas Acusticas, que traduz o sinal elétrico em ondas sonoras.

Figura 12 — Esquema de Montagem
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Fonte: llustragédo produzida pelo pesquisador.
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Ja desenvolvida a criacdo da instalagcdo artistica, as caixas acusticas sao
distribuidas de forma circular pela sala. Estas caixas acusticas estao ligadas aos
amplificadores que receberam o sinal individual através dos conversores DA
(digital/analégico). Os conversores recebem o sinal digital através da interface de
audio ligada a DAW. O usuario com o tablet em maos envia os comandos MIDI pela
rede Wifi até a DAW que gera o sinal de audio. A possibilidade de se deslocar na
sala com o tablet em maos da ao usuario a possibilidade de perceber as alteracdes
que faz através da interface em varios pontos diferentes da sala, percebendo as
diferengas acusticas relativas a diferente distancia entre seus ouvidos e as caixas

acusticas.

5.2 DIGITAL AUDIO WORKSTATION

Em portugués “estacdo de trabalho de audio digital”, a Digital Audio
Workstation € um software que tem por finalidade gravar, editar e reproduzir audio
digital. Para a presente proposta de pesquisa, tal ferramenta é imprescindivel, pois &
através deste elemento que todo o sinal de audio € processado.

Dentre varias DAWSs existentes no mercado, como o Pro Tools, Nuendo,
Cubase, Sonar, dentre outros, foi escolhido para o desenvolvimento deste trabalho o
Logic Pro X, por ser um dos principais softwares utilizados na produgédo musical em
todo o mundo, e por ser uma DAW com muitos recursos MIDI, indispensaveis para a
execucao deste trabalho.

Figura 13 — Logic Pro X, Midi Environment
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Fonte: Disponivel em <http://i1os.com/>. Acesso em 1 de junho de 2016.
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5.3 CONTROLADOR MIDI

O controlador MIDI ¢ um hardware ou software que gera e transmite sinais
através do protocolo MIDI para um equipamento capaz de recebé-los. No caso deste
trabalho, foi escolhido o controlador TouchOSC, que é um software que roda na
plataforma iOS, instalado em um tablet Apple iPad.

A principal caracteristica deste controlador € que ele é modular. Através da
interface de desenvolvimento, pode-se adicionar moédulos de botdes giratorios ou
deslizantes conforme a necessidade e atribuir valores MIDI que serédo transmitidos
para a DAW.

Figura 14 — Exemplo de /ayout no TouchOSC

Fonte: Disponivel em <http://www.touchosc.com>. Acesso em 30 de novembro de 2015.

5.4 INTERFACE DE AUDIO

A interface de audio € um equipamento especifico para computadores, no
qual pode-se fazer a conversdao Analdgico-Digital e Digital-Analégico de sinais de

audio, afim de armazenar, manipular ou reproduzir tais sinais através de um
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computador. A interface de audio € essencial para uso junto a uma DAW, sem ela os
recursos de uma DAW dificilmente poderao ser utilizados.

A interface utilizada para o projeto € uma Presonus Firestudio 2626, com 26
canais de entrada e 26 de saida, sendo destes, 8 conversores AD (analdgico/digital)
e 8 conversores DA (digital/analdgico), conectada a DAW através da conexao IEEE
1394 (Firewire).

Figura 15 — Presonus Firestudio 2626
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Fonte: Disponivel em <http://www.presonus.com>. Acesso em 30 de novembro de 2015.

Em complemento a interface, para aumentar o nimero de saidas analdgicas
em mais 8 canais, foi conectada através de portas ADAT, conversores AD/DA que
fazem a converséao do sinal Digital para Analogico. Os conversores escolhidos foram
os Presonus Digimax FS, com 8 canais AD/DA.

Figura 16 — Presonus Digimax FS

Fonte: Disponivel em <http://www.presonus.com>. Acesso em 30 de novembro de 2015.

5.5 AMPLIFICAGAO DE SINAL

Foi necessario um amplificador para cada instrumento virtual. Para amplificar
estes sinais, foi utilizado um receiver Onkyo HT-S5100 com 8 canais, dois
amplificadores Cotempo de 100w e um amplificador Ciclotron PWP8000.
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Figura 17 — Receiver Onkyo HT-S5100

Fonte: Disponivel em <http://static.bootic.com/_pictures/1572889/onkyo-tx-sr506.jpg>.
Acesso em 1 de junho de 2016.

5.6 CAIXAS ACUSTICAS

As caixas acusticas sédo as responsaveis pela emissao de som. Nelas existem
alto-falantes responsaveis pela transdug¢ao do sinal elétrico em mecanico. Para este

trabalho, foram utilizadas as caixas acusticas do receiver Onkyo HT-S5100.

Figura 18 — Caixas acusticas Onkyo

Fonte: Disponivel em <http://images10.newegg.com/Newegglmage/Productimage/82-120-081-
06.jpg>. Acesso em 1 de junho de 2016.

5.7 UMA NOVA EXPERIENCIA PARA O USUARIO

Montado o sistema, é possivel experimentar o controle da orquestra virtual. O
usuario se coloca a frente de um aparato de caixas acusticas que estao colocadas
na sala em semicirculo ao seu redor. Através do tablet, com o software TouchOSC,
o visitante clica em play para dar inicio a musica, e pode fazer ajustes nos
parametros da orquestra como o andamento e a intensidade de cada instrumento. O
tablet envia estes sinais midi através de Wi-Fi para a DAW que recebe tais sinais e
os interpreta. Como resultado a DAW envia para interface de audio o sinal de audio
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processado, e a interface por sua vez envia tal sinal para os amplificadores e caixas
de som individualmente.

O usuario pode andar pela sala e se aproximar de cada caixa acustica para
perceber a sonoridade exclusiva de cada instrumento que compde todo o conjunto.
A possibilidade de andar pela sala com o tablet da a oportunidade de alterar os

parametros estando perto do instrumento no qual desejar alterar o volume.
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6 IMPLEMENTAGAO DA INSTALAGAO ARTISTICA

O desenvolvimento pratico deste trabalho constituiu-se em uma instalagao
artistica surround, programada com partituras MIDI, com intercomunicagdo também
em MIDI, usando as aplicagdes TouchOSC, OSCulator e Logic Pro X, além de um
aparato eletroacustico composto por conversores de audio DA (digital/analdgico),
amplificadores de sinal de audio e caixas acusticas.

O processo de criacado da instalacao pode ser listado basicamente nas etapas
de concepgao, com a escolha da trilha sonora, programacéo da partitura MIDI na
DAW, programacao da interface do controlador MIDI para iPad e Montagem do
aparato de amplificacdo e caixas acusticas. Em alguns momentos foi necessario

retornar a etapas anteriores afim de realizar ajustes.
6.1 METODOLOGIA

Afim de desenvolver o trabalho e responder o questionamento sobre a
possibilidade do projeto Ciber-Orquestra provocar o interesse das pessoas para a
musica classica, foram escolhidos importantes métodos. Foram estes: a pesquisa
bibliografica, a entrevista e a observagdo. Para inicio deste capitulo, comegamos
definindo método, e avancamos para os demais.

O método é o conjunto de regras e etapas que norteiam a produgdo do
conhecimento cientifico, e que pode ser de trés significados distintos:

[...] o primeiro, indica caminho, orientacdo, direcdo; o segundo, aponta
modos basicos de conhecer (como analisar, descrever, sintetizar, explicar,
interpretar), e o terceiro refere-se a um conjunto de regras, de
procedimentos e de instrumentos e ou técnicas (como questionario,
entrevista, documentos) para obter dados e informagdes. (PAVIANI, 2006,
p. 61)

Paviani (2006) explica ainda que o método ndo pode ser visto como um mero
esquema, apontando que nao pode ser aplicado imprecisamente, e sim construido
para cada caso levando em consideracdo as caracteristicas da pesquisa na qual
esta inserida. Segundo o autor “[...] o verdadeiro método consiste na articulagéo de
um conjunto de elementos que caracterizam determinado processo de conhecer,
efetivando numa determinada linguagem e numa concepgdo de realidade”.

(PAVIANI, 2006, p. 62).
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Na intengdo de que os objetivos nominados até agora sejam alcangados, é de
extrema importdncia que sejam determinados quais meétodos e técnicas
metodoldgicas escolhidos.

Uma das modalidades metodolégicas utilizadas é a pesquisa bibliografica.
Segundo Stumpf (2005) deve haver:

[...] um conjunto de procedimentos para identificar, selecionar, localizar e
obter documentos de interesse para a realizagao de trabalhos académicos e
de pesquisa, bem como técnicas de leitura e transcricdo de dados que
permitem recupera-los quando necessario [...]. (STUMPF, 2005, p. 51)

Este necessario referencial teérico € de extrema importancia para a criagao e
montagem da instalagéo artistica, e que posteriormente serve também de norteador
para a revisdo de todas as areas envolvidas no universo desta pesquisa. Através da
busca destas referéncias, encontrar a inspiracdo para desenhar a estrutura do
ambiente e criar o mecanismo tecnoldgico que permita ao espectador interagir com
a instalacéo.

Outra modalidade metodolégica utilizara € a da observagdo. De acordo com
Cunha (1982), nesta metodologia o pesquisador executa de forma atenta a
observacado das condutas humanas “[...] captadas através dos sentidos auditivo e
visual, podendo naturalmente, ocorrer distorcdes ou mesmo concentra-se num
aspecto nem sempre o mais relevante.” (CUNHA, 1982, p. 12). Segundo Figueiredo
(1977), tal metodologia permite o registro dos acontecimentos em simultaneo a sua
ocorréncia, sendo “[...] util para o fornecimento de ideias iniciais e opinides, que
podem levar a uma hipétese mais explicita” (FIGUEIREDO, 1977, p. 29).

A observacdo foi feita pelo pesquisador enquanto o usuario utilizava a
instalacdo artistica. Tal observacdo pdde revelar facilidades e dificuldades dos
usuarios na interacdo com a instalagao artistica, despertando pontos a serem
corrigidos e melhorados, também pb&de ser observada a reagao das pessoas durante
a interacdo. Quando o observador percebeu alguma dificuldade por parte do usuario
no periodo de observacéo, este interferiu a observagao para auxilia-lo.

O ambiente necessario para a instalagcdo artistica precisou ser montado.
Houve necessidade de um espaco fisico amplo, e quase que exclusivo, livre de
ruidos externos e com consideravel conforto acustico. Este abrigou o aparato
tecnologico necessario. O usuario (também nominado de visitante) precisou ter

espaco de mobilidade dentro da sala, por onde pdde caminhar com o tablet, que é a
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interface entre ele e a DAW. Ao seu redor, estavam dispostos varios transdutores,
que fizeram o papel dos musicistas da orquestra virtual. Houve a necessidade de
programar uma DAW com uma peg¢a musical erudita em formato MIDI, e nela estava
ligada uma interface de audio, capaz de direcionar inumeros instrumentos virtuais
para canais individuais e seus respectivos transdutores posicionados ao redor do
usuario. Foi necessario também utilizar uma aplicacdo para tablet que enviou 0s
comandos do usuario para a DAW, através do protocolo MIDI. Montada a instalagao
e devidamente programada, esta foi aberta para visitagdo do publico.

Com a visitagdo do publico, em complemento ao método da observacéo foi
ainda utilizado o método da entrevista, que de acordo com a citacdo de Cunha
(1982) pode ser definida como “[...] uma conversagéo séria, cujas finalidades sao:
recolher dados, informar e motivar” (CUNHA, 1982, p. 13). O autor ainda enumera
que a entrevista pode ser de trés tipos:

a) nédo estruturada: a iniciativa fica praticamente com o entrevistado, sendo
permitido que o mesmo fale quando quiser, com pouca ou nenhuma
intervencdo do entrevistador, sendo bastante utilizada na pesquisa de
mercado, psiquiatria e no servigo social;

b) semiestruturada: feita parcialmente com questbes estruturadas,
permitindo aprofundamento em tdpicos julgados importantes pelo
entrevistador;

c) estruturada: um esbogo de perguntas ou formulario que é seguido pelo
entrevistador. (CUNHA, 1982, p. 10)

Esta entrevista, do tipo semiestrutura, buscou saber como se deu a
experiéncia do usuario. Esta aconteceu apds a interacdo dele com a instalagao
artistica. O pesquisador interferiu na interagdo entre usuario e instalagdo, quando
houve necessidade, e nos casos que o usuario teve duvidas no manuseio do tablet.
O motivo de ser semiestrutura foi a possibilidade de coletar mais informacgdes,
podendo esmiucar detalhes pontuais a partir das respostas dos usuarios. Nao houve
limitacdo da idade para os participantes. Puderam participar desde criancas até
idosos. A entrevista foi um instrumento importantissimo para saber se a interagao foi
um instrumento que provocou e instigou o interesse do usuario pela musica erudita.

Antes do inicio da pesquisa foi realizado um pré-teste com o aparato da
instalagao artistica, com algumas pessoas, na intengdo de prever alguns problemas

na interface usuario-instalacédo e também sobre as questdes da entrevista. Foram
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percebidos alguns problema de usabilidade, que foram corrigidos antes do inicio da

exposicao.
6.2 CONCEPCAO

Na fase de concepc¢ao foi primeiramente escolhida a composi¢cdo musical que
seria utilizada na instalagéo artistica. Para isso, o estagio realizado pelo pesquisador
como técnico de audio da Orquestra Sinfénica da UCS, no periodo de maio a junho
de 2016, proporcionou contato com uma pecga significativa, que tem um significativo
arranjo e um numero adequado de instrumentos.

Foi escolhida a pega musical de abertura da épera “La Clemenza di Tito”,
K.621, de Wolfgang Amadeus Mozart, escrita em 1791. A composi¢cdo conta
basicamente com 11 tipos de instrumento, tendo dois naipes de violinos por
exemplo, mas que nesse trabalho foram agrupados como sendo um instrumento, ou
uma caixa acustica. Também foi feito este agrupamento para com os demais naipes
de instrumento.

Séo estes, os 11 instrumentos:

* Violinos (I e Il);

* Violas (l e ll);

* Violoncelos;

* Baixos;

* Flautas (l e ll);

e Oboés (I ell);

e Clarinetes (I e ll);
* Fagotes (I e ll);
 Trompas (l e ll);

* Trompetes (I e ll);
e Timpanos (em D6 e Sol)

O conceito da instalagéo artistica interativa € a possibilidade do usuario (ou
visitante) interagir com a musica de duas formas. A primeira é através da interface
MIDI pelo tablet, onde o visitante pode fazer os ajustes de volume de cada
instrumento ao seu gosto, em tempo real, e também pode mudar o andamento da

musica, acelerando ou desacelerando o tempo. A segunda € a possibilidade de
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caminhar dentro da instalacdo artistica e ter as diferentes percepcdes de cada
instrumento, sob o ponto de vista do posicionamento daquele instrumento na sala. O
visitante pode aumentar o volume dos violinos, ou pode caminhar até a caixa
acustica do violino para reconhecer o timbre desse instrumento particular, ou entéo

baixar todo seu volume e ver como a pega soa sem sua presenca.
6.3 MONTAGEM DA PECA MIDI NA DAW

A peca musical escolhida para a instalagao artistica foi a abertura da 6pera
‘La Clemenza di Tito”, de Mozart (1791), curiosamente composta em apenas 18
dias. E uma peca com muitos movimentos, porém foi selecionado apenas o primeiro
destes, chamado de “overture” ou “abertura”.

Para a montagem da peca, foi feito o download da partitura MIDI através da
pagina <http://www.classicalarchives.com/midi/composer/3052.html?naviD=3> em
24 de maio de 2016. Com o arquivo “kv621_00.mid” na DAW, foi criada uma sessao
no Logic Pro X e importado o arquivo MIDI, colocando a partitura de cada
instrumento em uma pista individual e atribuindo um timbre para cada instrumento
através do plug-in'® Native Instruments Kontakt 5. Este plugin conta com uma
biblioteca enorme de instrumentos de orquestra, possibilitando a escolha de timbres

correspondentes aos instrumentos presentes nesta composi¢ao especifica.

Figura 19 — Detalhe das pistas com a ilustragédo das partituras MIDI

Fonte: Captura de tela realizada pelo pesquisador.

16 Plug-in: modulo de extensao de software utilizado para adicionar fungbes a um software maior, afim
de acrescentar um recurso especial ou muito especifico.
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Figura 20 — Detalhe do Plugin Kontakt com o timbre “Timpani” definido

)
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Fonte: Captura de tela realizada pelo pesquisador.

Alguns naipes de instrumentos ja estavam com a partitura unificada, como por
exemplo as violas, precisando de uma unica pista para as primeiras violas e
segundas violas. Outros estavam com partituras distintas, como os violinos. Nesse
caso havia uma partitura para os primeiros violinos e outra para os segundos
violinos, em pistas separadas. Para este instrumento foi unificado o som dos dois
naipes através de um subgrupo ou “bus”, afim de somar o sinal de audio das duas

pistas antes de envia-lo para a caixa acustica correspondente.

Figura 21 — Pistas com plugin e enderegamento para respectivos subgrupos

Kontakt 5 Kontakt 5 Kontakt 5 Kontakt 5 Kontakt 5 Kontakt 5 Kontakt 5 Kontakt 5 Kontakt 5 Kontakt 5 Kontakt 5 Kontakt 5 Kontakt 5

M S V S M s M S M s V S M S M S M S M S M S

Violino1 Violino2 Viola Clarinete Fagote Trompa Clarino Timpano C Timpano G

Fonte: Captura de tela realizada pelo pesquisador.
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Para rotear os sinais de audio foi organizado um subgrupo para cada
instrumento, e acrescentado um “bus” exclusivo para as frequéncias graves,
chamado “LFE” (Low Frequency Effects). Esse subgrupo soma todos os sinais dos
outros subgrupos e aplica um filtro passa baixa em 140Hz na ordem de 24dB/oitava.

Figura 22 — Subgrupo ou “bus send” para agrupar os instrumentos

O Bus1 o} s 2 (o} s 3 C S o} S (o} S C s 7 o} S O s 9 O Bus O Bus11

Multipr Channel EQ
Bus 13 (: s 13 Sus 13 Sus 13 Bus13 ( 3us 13 3us 13 Bus 13 Bus 13
Output 1 Output 2 Output 3 Output 4 Output 5 Output 6 Output 7 Output 8 Output 9 Output 10 Output 11 Out 15-16

Read Read Read Read Read Read Read Read Read Read Read Read

0 (] [ 0 0 [ 0 0 [ 0 0 [

G
~

™M S M S M S ™M S

Violinos Violas Baixos Flautas Clarinete Fagote Trompa Trompete Timpano

Fonte: Captura de tela realizada pelo pesquisador.

Apds passarem pelos subgrupos, cada um destes foi enderegado para um
conversor DA (digital/analdgico) fisico, que esta na interface de audio Presonus
2626. Nesse roteamento foi aplicado um filtro passa alta em 140Hz na ordem de
24dB/oitava afim de filtrar os graves.

Figura 23 — Diagrama de Fluxo de Sinal de Audio dentro do Logic Pro X

Pista
1 Vioknos | ] Subgrupo (BUS) Saidas (Output)
2 Viokinos Il — & 1 Violnos — —» 1 DAl
3 Violaslell > 2 Violas — — » 2 DA2
4 Violoncelos > 3 Violoncelos e —— 3 DA3
5 Baixos — » 4 Baixcs > s > 4 DA4
6 Fautasiell — » 5 Flauas >  HPF » 5 DAS
7 Oboésiell = 6 Obobs »  140Hz » 6 DAG
8 Clarinetes | e Il em Sib > 7 Clarnetes > » 7 DA7
9 Fagotesiell —————————————» B Fagotes e ——— 8 DAS
10 Trompas | e Il em D6 &> 9 Trompas s —— 9 DAS
11 Trompetes | ¢ Il em D& = 10 Tromp > » 10 DA1D
12 Timpano em D6 - » 11 Timpanos » » 1 DALl
13 Timpano em Sol — 12 Sma&:xa‘sﬁeqm — » 12 DA12
]
~ LPF140Hz I

Fonte: llustragéo produzida pelo pesquisador.
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Figura 24 — Enderecamento para saidas DA fisicas e aplicacdo dos filtros passa alta e passa baixa

Channel EQ | Channel EQ | Channel EQ | Channel EQ | Channel EQ
AUM...band | AUM...band | AUM...band | AUM...band | AUM...band | AUM...band

Bnce
M

Output Output3-4 | Output5-6 = Output7-8  Output9-10 | Output11-12  Output15

Fonte: Captura de tela realizada pelo pesquisador.
6.4 PROGRAMAGAO DO CONTROLADOR MIDI

Nesta etapa foi desenhado o layout do controlador através da ferramenta
TouchOSC Editor. Nele foi inserido um objeto com 8 faders', cada um deles com o
nome de um grupo de instrumentos. Também foi inserido um fader para controle do
andamento da musica, chamado “tempo”, e outros dois botbes: “play/pause” e
“reiniciar”.

Apés criado o layout e transferido para o tablet (no caso desta pesquisa um
Apple iPad de 4.2 geragao), foi necessario atribuir um comando MIDI para cada fader
e botdo do controlador. Para isso foi utilizado o software OSCulator, que fez essa
conversao entre os comandos recebidos do TouchOSC para os comandos MIDI,
capazes de ser recebidos pelo Logic Pro X.

Havia a possibilidade de fazer o envio dos comandos MIDI do tablet
diretamente para o Logic Pro X sem o OSCulator, nesse caso poderia ter sido
utilizado o TouchOSC Bridge, porém foi preferido utilizar o OSCulator pela facilidade

7 Fader: objeto ou componente eletrénico que permite 0 aumento ou diminuigdo gradual de sinal
através de controle manual.
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em fazer patchs (ou manobras) de roteamento, que proporcionou o ganho de muitas

horas no tempo de implementacao.

Figura 25 — Layout da interface de controle no TouchOSC Editor
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Fonte: Captura de tela realizada pelo pesquisador.

Depois de atribuidos os comandos MIDI através do OSCulator, foi necessario
atribuir cada um dos comandos no Logic Pro X através da fungdo “Learn”, dessa
forma foi possivel fazer a associacdo dos comandos enviados por cada fader do

controlador para um fader respectivo de subgrupo na DAW.

Figura 26 — Lista de enderegos e comandos MIDI no OSCulator
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B Ransing

Fonte: Captura de tela realizada pelo pesquisador.
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6.5 MONTAGEM DO APARATO DE AMPLIFICAGAO E CAIXAS ACUSTICAS

Essa é a etapa fisica, onde é imprescindivel a existéncia do hardware para
que o resultado do software possa ser observado. Aqui foi efetuada a montagem da
estrutura de sonorizagdo, com 11 caixas acusticas para altas frequéncias e 1 caixa
acustica para baixas frequéncias.

Foi necessaria a ligacao fisica da saida de cada canal do conversor DA para
um canal respectivo de amplificacao.

Figura 27 — Fluxo de ligagao entre os conversores DA e amplificadores

Presonus Firestudio
2626 ONKYO
1 DAl > Left
2 DA2 » Righ
3 DA3 » Center
4 DA4 — Subwoofer
5 DAS — # Surround Left
6 DAG ——____ /% sumound Right
7 DA7 7/ ® BackSurlLet
8 DASB /™ Back Sur Right
Cabo 6ptico (ADAT) S | Cotempo
Presonus FS / W B
1 DA9 Ciclotron
2 DA10 > A
3 DALl » B
4 DA12
5
6
7
8

Fonte: llustragédo produzida pelo pesquisador.

A montagem das 11 caixas acusticas foi feita em pedestais, afim de coloca-
las a aproximadamente 1,20m do chao, e dispostas em um semicirculo ao redor do

ponto central da sala, local onde o visitante inicia sua experiéncia de interagao.
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Figura 28 — Disposigédo das Caixas acusticas na Sala

Fonte: llustragdo produzida pelo pesquisador.

6.6 ANALISE NO PRE-TESTE

A analise da aplicacdo do projeto se inicia ja no pré-teste. Ainda na oficina
provisoria, montada para a elaboragdo deste projeto, foi realizada a montagem do
sistema da Ciber-Orquestra em carater de teste, como “versao beta”. Descreve-se o
local da montagem como sendo a parte inferior de uma casa de madeira, pé direito
de 2,10m, em um comodo com uma parede de alvenaria, e as demais em madeira.
A montagem ja aconteceu valendo-se dos diagramas de fluxo e do mapa de
disposicao das caixas acusticas, presentes no item 6.5 deste trabalho.

Apos montada a instalag&o artistica, foram em torno de 4 horas de testes de
desempenho e usabilidade, no qual foi percebido que o tamanho do local e a
condicdo acustica da sala influenciam diretamente na percepc¢éo do usuario. Pontua-
se a capacidade do usuario em perceber de qual diregdo o0 som do instrumento
musical é emitido. O envolvimento em 360° criados pelo surround ja descrito
anteriormente por Henriques (2012) pode ser percebido, porém os indicativos de

localizagcao espacial do objeto sonoro anteriormente citado por Rayleigh (MOORE,
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2013, p. 247) se mostraram confusos, ja que nao é possivel precisar a direcao da
origem do som.

Como a percepcéo auditiva se da pelas diferengas de tempo e intensidade
das ondas sonoras que incidem nos ouvidos do espectador, através da diferenca de
tempo interaural (DTI) e diferenga de intensidade interaural (DI/l) (RAYLEITH, 1907,
apud MOORE, 2013, p. 247), as reflexdes do impulso sonoro emitido, fizeram com
que a diregao do objeto sonoro nao coincidisse com a diregédo de origem. O motivo
disso s&o as chamadas “early reflections” ou primeiras reflexdes. Como o tempo
entre o som direto e as primeiras reflexdes é muito pequeno, inferior a 20ms, as

primeiras reflexdes séo entendidas pelo aparelho auditivo como sendo o som direto.

Figura 29 — Acustica de sala ou Room Impulse Response (RIR)
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Fonte: Disponivel em <http://download.yamaha.com/api/asset/file/?language=en&
site=countrysite-master.prod.wsys.yamaha.com&asset_id=58479>.
Acesso em 16 de julho de 2016.

Salas muito pequenas tém as primeiras reflexdes muito préximas do som
direto no dominio do tempo. Por este motivo é imprescindivel que a sala tenha
tratamento acustico, como por exemplo painéis absorvedores, afim de atenuar as
primeiras reflexdes e facilitar o sistema auditivo para a DT/ e DIl. Essas condi¢gdes
acusticas sao muito importantes. Opolski (2009), ja citada anteriormente, ao falar
sobre surround, diz que este € fundamental para a complementagdo do “enredo
filmico”. Neste trabalho o “enredo filmico” € transposto para a “regéncia da Ciber-
Orquestra”. Deve haver a condigdo acustica necessaria para que a percepcao do
usuario possa construir o sentido correto desta orquestra virtual, é preciso que o
visitante tenha a percepcdo precisa do conceito de estar envolvido por uma
orquestra. Sem condi¢cdes acusticas adequadas nao existem meios de transmitir o

conceito original.
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Figura 30 — llustracdo de aplicagédo de painel absorvente para early reflections

Fonte: Disponivel em < https://audioacustica.wordpress.com/2012/08/10/conceitos-importantes/>.
Acesso em 16 de junho de 2016.

Outra percepgao do pré-teste foi a da dificuldade no reconhecimento entre o
som e a fonte sonora enquanto signo. Percebeu-se que o timbre que era ouvindo
ndo estava associado a um objeto fisico na memoédria do pesquisador. Esse fato
muito provavelmente também ocorreria com os visitantes. Como ja citado
anteriormente por Rodriguez (2006), a produgéo dos sentidos podem se dar de duas
formas, na primeira sdo associagdes de um signo a um vocabulo, na segunda
concepgao € de que as formas sonoras estdo fisicamente vinculadas a fonte de
origem que produz o som, com exemplo a chuva, som dos passaros, ou 0 som de
um instrumento musical. Isso proporcionou a percep¢ao da necessidade de uma
referéncia visual em cada caixa acustica, para que o visitante pudesse associar o
som a sua fonte de origem.

Uma questdo muito presente no pré-teste foi a percepcdo do conceito dado
por Rodriguez (2006), sobre a capacidade do ser humano ouvir os sons pela
Percepcao Categorial. O autor diz que o ser humano escuta somente aquilo que
esta procurando, ou aquilo que esta acostumado a reconhecer. Muitas vezes ignora-
se muitos elementos da imagem sonora e seleciona-se apenas os estimulos
recebidos de acordo com experiéncias anteriores, reagindo aos elementos mais

significativos. Portanto, sem uma referéncia visual, com o nome e a imagem do
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instrumento musical, o usuario ndo conseguiria organizar o correto sentido entre o
timbre e o instrumento de origem, se de fato n&o tivesse esse conhecimento preévio.
Percebidos estes detalhes durante o pré-teste, foi providenciada uma placa
com o nome e a foto de cada instrumento, para ser colocada junto de cada caixa
acustica. A foto foi implementada na exposicéo oficial da instalagao artistica. Dessa
forma, a inteng&o foi de facilitar o reconhecimento ou aprendizado do timbre, com
sua imediata associagédo ao objeto visual da placa, e ao mesmo tempo proporcionar
uma especie de atalho para a percepgao de objetos que o usuario ndo estava

acostumado a reconhecer.

Figura 31 — Placas com nome e imagem dos instrumentos musicais

Fonte: Fotografado pelo pesquisador.

Ainda no pré-teste, o primeiro usuario a utilizar o sistema foi Flavio Galvéao
(2016), consultor de Tl com 44 anos de idade. Na observagcdo nao percebeu-se
reacao de espanto por parte do observado, ja que a expectativa do observador era
de que houvesse alguma reagéo de aprovagao do usuario. Apds a interagdo, ao ser
abordado, a entrevista foi iniciada com a pergunta: “essa experiéncia com a Ciber-
Orquestra, provocou e instigou teu interesse pela musica erudita?”. A resposta foi
“na verdade eu ja gosto e ougo musica classica, acho que n&do haveria mudangas no
meu caso [..] mas acredito que para quem nao conhega possa servir de
ferramenta”. A expectativa do entrevistador era de que haveria uma certa euforia por

poder ter o controle da orquestra das maos e se sentir envolvido pelos instrumentos.
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A resposta de Galvao (2016) sugeriu a hipétese de que a abordagem inicial ao
usuario que entra na instalagdo artistica, antes e depois da sua experiéncia
interativa, ndo estava adequada, e também de que a acustica inadequada estava
influenciando a percepg¢ao, mascarando o efeito sonoro desejado que esta na
esséncia do projeto.

Em virtude dessa hipétese formulada com base na observacéo e entrevista a
Galvao (2016), foram adotadas algumas praticas utilizadas por Cardiff (2001)
durante a exposicdao “The Forty-Part Motet”. Cardiff (2011) disponibiliza um
interlocutor entre o visitante e a obra, este aborda o visitante ou grupo de visitantes
pessoalmente e orienta brevemente explicando do que se trata o trabalho e
sugerindo as formas de interagdo com a obra. Dessa forma, as pessoas sao
convidadas a experimentar e perceber as possibilidades da instalagao artistica, as
quais os visitantes provavelmente nunca tenham imaginado ou experimentado
antes.

A entrevista também foi melhor organizada. Foi criado um formulario para uso
do entrevistador com espaco para as anotagdes da entrevista semiestruturada e
também da observacgéo.

Figura 32 — Formulario da entrevista semi-estrutudada

w. comerore ]
Nome Data/Hora

Profissdo Idade

Toca Algum Instrumento?

Apreciador de musica classica?

Essa experiéncia PROVOCOU e INSTIGOU o interesse pela musica erudita?

Como se deu a intera¢do?

. Houve Houve Euforia >e sentiu Entendeu | Dificuldades?
|_interesse R

Fonte: Tabela produzida pelo pesquisador.
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6.7 ANALISE PRE-EXPERIMENTO

No dia 6 de junho de 2016, dia seguinte ao pré-teste, o sistema foi
desmontado, embalado e enviado para o local de exposicdo onde foi instalado,
levando em torno duas horas para estar concluido e funcionando.

Logo que concluida a montagem, com todo equipamento em operagédo, a
Auxiliar do Laboratorio de Radio, Isadora Zago Lopez de 21 anos, foi convidada a
“experimentar” a Ciber-Orquestra, ainda em carater de pré-teste, porém agora no
seu local de exposigéo. Esta primeira abordagem ja aconteceu considerando a breve
explanagdo ao visitante e uma demonstragdo pratica de como interagir com os
controles no tablet. Esta demonstragao pratica acontece visualmente enquanto ha a
explicagdo verbal. Tudo teve inicio com o convide para Lopez entrar na sala e se
colocar no centro do espaco. A interpelacédo se deu com uma explicagao verbal
guiada no seguinte texto: “Boa tarde Isadora, bem-vinda a Ciber-Orquestra. Esta é a
aplicacdo do meu projeto de TCC. E uma instalag&o artistica interativa e surround.
Observe que temos onze caixas acusticas a nosso redor. Cada uma delas toca o
som de um tipo de instrumento ou naipe da orquestra. Aqui nés ouviremos uma peca
musical que é a abertura da 6pera 'La Clemenza di Tito' de Mozart. Te convido a
segurar o tablet e ouvir a musica por um minuto, para que tu possas te acostumar
com ela. Quando tu achares que esta acostumada, mova os controles de volume
dos naipes e andamento na tela do tablet. Caminhe pela sala pra ouvir o0s
instrumentos préxima da caixa de som e perceba as diferengcas de timbre e
intensidade conforme tu mexer nos controles e te movimentar pelo espago.”

Ao observar Lopez, percebeu-se alguns aspectos interessantes: euforia, certa
inquietacdo e também que passou sorrindo grande parte do tempo. A visitante
caminhou pela sala se aproximando e se afastando das caixas acusticas, e
experimentou varias possibilidades, como ouvir os instrumentos sozinhos, ou
combinar apenas dois instrumentos. Inclusive recomegou a musica algumas vezes,
experimentando possibilidades diferentes de volumes a cada inicio.

Ao concluir a experiéncia e ainda antes de ser entrevistada, o primeiro relato
de Lopez (2016), que aconteceu de forma espontanea, foi de que ficou arrepiada em
varios momentos. A possibilidade de gerar uma sensagao tdo expressiva de ordem
fisica no visitante ndo havia sido prevista pelo pesquisador. Por se tratar de uma
instalagao artistica interativa, Domingues (2002), ja citada anteriormente, fala que os
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participantes deixam de lado a tradicional contemplagdo para dialogar com estes
dispositivos digitais, um relagdo dinamica e que acontece em tempo real. Também ja
citada, Venturelli (2004) acrescenta a Domingues (2002) dando énfase ao apelo do
envolvimento fisico que o publico pode experimentar, de sentir a obra fisicamente.
Esse fragmento de depoimento de Lopez (2016) foi tdo importante que gerou uma
atencdo do pesquisador para uma relacdo além da humano-maquina, que é a
possibilidade de uma resposta muito grande no sentido maquina-humano. Percebeu-
se que, sem esperar, 0 usuario experimenta o retorno da sua interagao fisicamente.
Ha uma relagdo bidirecional, o usuario ndo apenas interage com a maquina, o
feedback que a maquina entrega a sua agado gera um novo efeito, um efeito fisico
inesperado no ator e muitas vezes imprevisto pelo criador da obra.

Na entrevista, Lopez (2016) revelou que ndo tocava nenhum instrumento
musical mas que estudou ballet na infancia, e portanto tinha uma ligagdo com a
musica classica sendo uma apreciadora, mas néo ao ponto de ouvir “nos fones de
ouvido do celular”. A entrevistada, ao ser questionada se a experiéncia da Ciber-
Orquestra teria capacidade de provocar ou instigar o interesse do envolvido pela
musica classica, disse “com certeza, acredito que possa despertar isso em qualquer
pessoa que venha experimentar”. Lopez (2016) mostrou-se muito entusiasmada pela
participacdo e demonstrou interesse por continuar interagindo por mais tempo com a
instalagao artistica.

Esta primeira visita a instalacédo artistica, antes da exposi¢ao ser aberta ao
publico, serviu para consolidar o método de abordagem e aplicagdo da pesquisa que

se dara de forma semiestruturada, juntamente com a observagao.
6.8 ANALISE NA APLICAGAO

A aplicagao do projeto Ciber-Orquestra se iniciou no dia 7 de junho as 16h30
no Laboratério de Radio do Centro de Ciéncias Sociais da UCS. A exposigao ficou
aberta nos dias 7, 8, 9 e 10 de junho de 2016, tendo uma sess&o extra no dia 13
junho. Ocorreu sempre durante a tarde, por periodos de aproximadamente trés
horas. Contou uma exibicdo especial as 19h do dia 10, para estudantes da disciplina
de audio do curso de Tecnologias Digitais.

Para divulgacdo desta aplicacdo foi elaborado um Flyer e também um
Release (anexo deste trabalho). O material foi enviado por e-mail para os
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professores da banca deste trabalho, para a coordenadora da disciplina de TCC e
para a assessoria de comunicagdo da UCS, que gentilmente encaminhou para os
veiculos de imprensa de Caxias do Sul.

Foi criado um evento na rede social Facebook que teve 823 pessoas
convidadas diretamente. Na pagina do evento, foram postados o flyer, o release e

informacdes sobre publicagdo de outros veiculos de imprensa.

Figura 33 — Evento Ciber-Orquestra na rede social Facebook
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Fonte: Captura de tela realizada pelo pesquisador.

Alguns veiculos de imprensa da cidade de Caxias do Sul se interessaram no
trabalho e divulgaram através de entrevistas ou matérias, destaco a entrevista
gravada para a Radio Caxias, a entrevista ao vivo para a Radio Sao Francisco e a
matéria editada pelo Jornal Pioneiro da RBS, que foi destaque da capa do caderno
Sete Dias (ver anexos). A matéria impressa no Pioneiro teve grande e positiva
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repercussao, porém o veiculo divulgou o horario errado da exposi¢cao e houve uma
procura consideravel de pessoas em momentos que ja se encontrava fechada.

Durante a aplicacao, a instalagao artistica foi visitada por mais de 80 pessoas,
das quais 43 foram entrevistadas. Destas entrevistadas, foram 16 pessoas do sexo
feminino e 28 do sexo masculino. A média de idade das mulheres foi de 29 anos e
dos homens 32 anos. Dos entrevistados, 32 declararam ter alguma relagdo com a
arte, sendo que 28 afirmaram tocar algum instrumento musical, outras 4 indicaram
que possuem relagdo com areas correlacionadas como danga ou teatro e 11
pessoas ndo tem envolvimento algum com arte. Segundo os relatos, apenas 6
participantes ndo apreciavam a musica classica, contra 37 que declararam aprecia-
la de alguma forma. E importante destacar que houve a participagdo de duas
criangas, uma de 6 anos e outra com 10, ambas declaram apreciar musica classica.

Destaco algumas visitas e participagdes importantes a instalagdo artistica
Ciber-Orquestra, como a dos professores da banca deste trabalho, Silvana Boone e
André Zampieri, e também do Coordenador do Setor de Desenvolvimento Cultural
da UCS (SDEC), Moacir Lazzari, que atua junto a Orquestra Sinfénica da UCS
(OSUCS).

O espaco utilizado para a exposi¢cdo da instalacdo artistica foi a Sala de
Controle do Laboratério de Radio, localizada no prédio do CETEL na UCS em
Caxias do Sul. A sala possui um tratamento acustico feito com painéis de espuma.
Tais painéis tem a propriedade de absorver as reflexdes sonoras acima da
frequéncia de 500Hz. Esta caracteristica acustica foi fundamental para a colocagao
do sistema de caixas acusticas da ciber-orquestra, ja que a atenuag&o das primeiras
reflexdes, como comentada anteriormente, se mostrou necessaria e indispensavel
para que os visitantes pudessem localizar a direcdo da fonte sonora.

A relagdo entre o humano e a tecnologia, neste trabalho nominados pelas
figuras do usuario e do aparato da ciber-orquestra, mostraram-se muito proximas e
ligadas. A cibercultura, como ja vista, esta presente através da simbiose entre as
novas tecnologias e a cultura (DOMINGUES, 2002). Durante as observacgoes, foi
possivel constatar uma facilidade imensa dos visitantes no manuseio do tablet, € na
rapida interagdo com todo o ambiente, através da mobilidade em se aproximar e se
afastar das caixas acusticas. De forma unanime, todos os 43 entrevistados, quando
questionados, responderam que entenderam a forma de utilizar a interface, e que o

uso era muito facil. O entrevistado Tarsis Jordao (2016), que tem 17 anos e estuda
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violoncelo, afirmou que se sentiu “no controle da musica”, e que achou a instalagao
artistica muito interessante pois “¢ um jeito interativo de ouvir todos instrumentos”
(JORDAO, 2016). A estudante de jornalismo Sara Bandeira (2016), de 18 anos e
que também toca violoncelo, disse que se sentiu no controle da orquestra e que
pdde “reconhecer os instrumentos individualmente através dos controles no tablet”
(BANDEIRA, 2016).

Como ja dito por Domingues (2002), esta hibridizagdo provocada pelas novas
tecnologias confunde a relagdo entre a arte e a ciéncia, estas novas possibilidades
sdo proporcionadas pela ciberarte, essa revolugao digital provoca mudangas na
forma como a arte € experimentada, deixando de ser apenas um ato mental e
atingindo a esfera fisica.

Foram diferentes comportamentos observados para cada visitante em relacéo
a audicao dos resultados da interagao. Marcio Schuh (2016), técnico em automacao,
com 35 anos de idade, teve como primeira reagao colocar uma cadeira no centro da
sala e ouvir a ciber-orquestra sentado, experimentando as alteragcdes de volume a
partir de um ponto fixo da sala. Depois de alguns minutos ele se levantou e
experimentou em pé se movendo pelo espaco. Quando questionado, afirmou que
quis comparar a sensacao da ciber-orquestra com a referéncia conhecida por ele,
que € a de um home cinema com surround 5.1. Schuh (2016) disse que “a sensagao
€ de realmente estar diante de uma orquestra” e acrescentou que “o usuario tem a
possibilidade de perceber os sons individuais e notar exatamente de qual direcéo o
som vem, [se sentindo] como se fosse o maestro, tanto ouvindo quanto controlando”
(SCHUH, 2016). Este ultimo relato faz referéncias aos ja citados conceitos de
Localizagao Espacial DTl e DIl e também de Percepg¢ao Categorial. O DT/ (diferenga
de tempo interaural) indica a diferenga de tempo da onda sonora para chegar a cada
ouvido, e o DIl (diferenga de intensidade interaural) indica a diferenga de nivel de
pressao sonora da onda em cada ouvido (RAYLEITH, 1907, apud MOORE, 2013, p.
247). O conceito de Percepgao Categorial, ja citado por Rodriguez (2006), diz que o
ser humano escuta somente aquilo que esta procurando, ou aquilo que esta
acostumado a reconhecer.

A possibilidade de interagir com a instalagdo artistica configura o projeto
como uma obra de ciberarte. O visitante pode fazer a sua versédo exclusiva da obra,
sendo quase impossivel outra pessoa obter um resultado igual. Baseado no que ja
foi citado de Crepalde (2015) sobre o papel do maestro e sua regéncia, na ciber-
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orquestra, mesmo se utilizando de uma obra escrita por Mozart, o usuario tem a
possibilidade coordenar as intensidades dos naipes de forma mais precisa do que a
notacéo feita pelo compositor, assim como o maestro faz no ensaio, aprimorando a
interpretacéo da obra.

A ciber-orquestra é um experimento surround que tem presente os conceitos
de audio interativo e audio dinamico. Como ja citado por Collins (2007), o audio
dindmico € um audio interativo construido estritamente para responder aos inputs do
usuario. Observando as professoras de educagéo fisica Gabriela Guedes (2016) e
Vanessa Silvestrin (2016), de 30 e 27 anos respectivamente, foi possivel perceber a
experimentagdo do controle de tempo da musica, por instantes ouviram com a
musica lenta, e depois aceleraram. O guitarrista Johnatam Macedo (2016), de 28
anos, ouviu praticamente metade da musica com o andamento lento, levantando o
volume de cada instrumento lentamente, um a um, como se 0s musicos estivessem
entrando na execugdo de forma gradual. Guedes (2016) disse que “é possivel
entender o papel do maestro” por perceber “que € ele que conduz o tempo da
musica” (GUEDES, 2016). Silvestrin (2016) disse que “a experiéncia fez conhecer
um pouco de cada instrumento”.

O principal objetivo do trabalho foi o de utilizar todo esse aparato tecnoldgico,
composto por um sistema que integra varias tecnologias distintas, para aproximar as
pessoas da musica erudita, fazendo que se sentissem um maestro. A proposta da
interatividade foi o principal diferencial para a sugestdo de que o usuario ocupasse o
lugar do maestro. Como ja citado por Fontelles (2014), a sincrese, que €é a
sincrénica entre a imagem e som, pode proporcionar aos visitantes a sensac¢ao de
que a resposta imediata ao seu comando, estda sendo feita diretamente no
instrumento musical. Na interface grafica, o usuario experimentava em tempo real a
resposta de volume, podendo conferir visualmente que, conforme movia o fader na
tela da interface, havia uma resposta imediata através das caixas acusticas, tendo a
percepcao de que se tratava de um elemento unico o fader e o instrumento.

Durante a observagdo, alguns usuarios relataram espontaneamente a
sensagao de que o volume respondia instantaneamente. Outros perguntaram se
realmente era instantdneo, demonstrando espanto por perceber a sincronia entre o
movimento dos faders e a resposta sonora. De fato, a percepcao era de que o

sistema respondia instantaneamente. Os atrasos existentes eram o do
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processamento dos protocolos de rede e da geragédo e conversao do audio digital
em analdgico. O tempo de todos estes fatores somados se aproximavam a 5ms.

De forma unanime, todos os 43 entrevistados responderam positivamente a
seguinte questdo: “Essa experiéncia provocou ou instigou o interesse pela musica
erudita?”. Por se tratar de uma entrevista semiestruturada, em algumas
oportunidades, a pergunta foi adaptada levando em consideragéo a percepcao que o
entrevistador tinha da relagdo do entrevistado com a musica classica. Muitas vezes
a questdo ndo foi contextualizada diretamente ao usuario, mas foi feita de forma
impessoal, considerando sua experiéncia como sendo uma referéncia a ser
experimentada por outras pessoas, como por exemplo “Vocé acredita que essa
experiéncia pode motivar ‘as pessoas’ a se interessarem pela musica classica?”.
Sob essa questdo, muitos responderam e acrescentaram espontaneamente uma
justificativa, como o técnico em automagéao de 41 anos, Marcio Rodrigues (2016),
que respondeu: “Sim. Pessoas que nao tiveram essa experiéncia nio tem
entendimento da complexidade de uma orquestra, [...] elas podem perceber os
instrumentos e sua importancia no todo”. O psicologo Marcelo Souza (2016), de 28
anos, respondeu: “Sim, € possivel ouvir cada som, como o baixo por exemplo [...]
podendo aprender o timbre de cada instrumento, [...] achei muito interessante fazer
0 meu controle dos instrumentos.” A advogada Rita Bertussi (2016), de 30 anos,
respondeu: “Sim. Achei muito interessante [...] a vontade é de ficar a tarde toda
conhecendo cada instrumento com mais precisdo.” Esse ajuste na entrevista
semiestruturada, como sugerido e citado anteriormente por Cunha (1982), rendeu
um conteudo muito grande e inesperado por parte dos entrevistados.

Como em muitas das ja citadas respostas vistas até agora, ficou clara a
possibilidade do uso da ciber-orquestra como ferramenta para difusao cultural da
musica classica. Uma resposta que chamou muita ateng¢ao foi a da musicista Paola
Menegat Delazzeri (2016), de 22 anos, ao ser questionada sobre a experiéncia da
ciber-orquestra, se esta poderia fazer despertar o interesse das pessoas pela
musica classica ele respondeu: “Sim, sem duvida alguma! O fato de conseguir ouvir
o instrumento individualmente da autonomia e tira o ‘preconceito’ de que a musica
classica € inacessivel para uma parte da sociedade, como se ela fosse de
exclusividade de uma elite” (DELAZZERI, 2016, grifo nosso). O advogado Lukas
Nunes da Silva (2016), de 28 anos, nao apreciador de musica classica, também

respondeu a mesma pergunta: “Sim, pois ‘desmistifica a musica classica’, deixando
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ela interessante, [...] € possivel entender os instrumentos.” (SILVA, 2016, grifo
nosso). Tanto Delazzeri (2016) quanto Silva (2016) participaram da sessdo extra
realizada no dia 13 de junho, e deram depoimentos valiosissimos para a pesquisa,
pois sugeriram um fato que ainda nao tinha sido colhido nas entrevistas realizadas
anteriormente, o de que a musica classica seria vista como um segmento musical
chato e elitizado. Estas foram respostas das ultimas entrevistas mas proporcionaram
um entendimento de todas as demais sob uma otica diferente, sugerindo que

realmente exista uma distancia entre a musica classica e uma parte da sociedade.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

A musica classica possui uma riqueza que perpassa séculos. Sua
complexidade vai além do simples objeto sonoro orquestrado, ha uma gama de
partes e particularidades que vao desde os arranjos na composigao, até a execugao
por um grande grupo de pessoas organizadas por um maestro. Apesar de ser
considerada como o “estado da arte” na area da musica, ndo possui uma projecéao
cultural tdo abrangente e ndo é tdo conhecida e assimilada pela sociedade.

A questdo norteadora “de que maneira uma experiéncia tecnoldgica de
interacdo musical pode ser um instrumento que provoque e instigue o interesse do
usuario pela a musica erudita?”, foi respondida. Este trabalho propbés a ciber-
orquestra como resposta para a questao, e esta foi validada por meio da aprovagao
colhida nos depoimentos dos visitantes.

A lacuna aberta para a difusdo da musica erudita foi o motivador para a
realizagdo do trabalho da Ciber-Orquestra, com o desafio de utilizar a tecnologia
para aproximar as pessoas dessa forma de musica. Sob essa perspectiva
tecnoldgica, surgiu o problema de pesquisa, que foi o de proporcionar ao usuario a
experiéncia de ocupar o lugar do maestro em uma orquestra de musica erudita,
utilizando um aparato tecnoldégico surround com uma interface interativa. Através da
pesquisa, durante a aplicacdo da instalacdo artistica, e dos depoimentos colhidos
por meio das entrevistas, constatou-se que o objetivo foi alcangado. Todos os 43
entrevistados responderam positivamente ao experimentarem a ciber-orquestra,
declarando que esta pode sugerir um interesse de aproximag&o entre as pessoas e
a musica erudita.

Para alcangcar o objetivo esperado, o de “proporcionar ao usuario a
experiéncia interativa tecnologica de ocupar o lugar do maestro em uma orquestra
de musica erudita’, foram determinados os objetivos especificos de montar o
aparato fisico da Ciber-Orquestra e verificar como ocorreu a interagao dos visitantes.
A montagem do aparato tecnolégico foi realizada através da programacgao e
integracdo de sistemas que envolveram a DAW (estagdo de trabalho de audio
digital), as caixas acusticas e a interface interativa no tablet. Através desse sistema
foi possivel executar a aplicagdo do projeto, alcangando o objetivo proposto. A

verificagdo da interagc&o entre os visitantes e a ciber-orquestra também foi realizada,
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se dando através dos métodos da observagdo e da entrevista, realizados com parte
dos visitantes.

A nova experiéncia proporcionada ao ouvinte foi, de certa forma, inovadora. A
unica possibilidade que uma pessoa teria para ouvir os instrumentos a sua volta
seria ir a um ensaio “real” de uma orquestra, se colocando exatamente no pulpito do
maestro, o que seria complicado, ja que normalmente o pulpito ndo tem espago para
uma segunda pessoa sem que esta atrapalhe o maestro. A possibilidade de
controlar o volume separadamente de cada instrumento também ¢é inédita para um
usuario comum. Antes isto, s6 poderia ser experienciado por um maestro, em um
ensaio, ou por um técnico de audio, em um estudio. Se uma pessoa fosse a um
concerto de musica sinfébnica com o intuito de ouvir os instrumentos a sua volta, com
a mesma dimensdo espacial da ciber-orquestra, esse objetivo dificilmente seria
alcangado. Em um espetaculo de musica classica se assiste ao concerto estando na
plateia, e dali, se aprecia a orquestra da forma tradicional, tocando a sua frente de
forma sincrona e com a regéncia do maestro. A possibilidade de ouvir alguns naipes
ou solistas tocarem separadamente dependeria do arranjo pensado pelo compositor.
O som direto é percebido de uma unica diregdo, que € do palco que esta a sua
frente. A sua volta, o participante ouve o unico som percebivel, que seria das
primeiras reflexdes e das reflexdes do campo reverberante.

Durante o percurso, encontraram-se problemas nao previstos, como por
exemplo a questao da Localizacdo Espacial em locais pequenos e sem tratamento
acustico, percebido pelo préprio pesquisador na etapa do pré-teste da aplicagdo. Em
ambientes com superficies duras (ou reflexivas), as primeiras reflexdes chegam ao
ouvinte em tempos muito proximos ao do som direto, dificultando a localizag&o
espacial do objeto sonoro pelo ouvinte, ja que “confunde” o processamento da
imagem soénica pelo sistema auditivo. Esse fato ndo previsto foi solucionado pelo
revestimento acustico absorsivo presente no local da aplicagao.

Para alcancar todos estes objetivos, foi necessario um método de trabalho.
Através da pesquisa bibliografica foram reunidas as teorias que deram base para
esta pesquisa, e também foram descobertos trabalhos que serviriam de referéncia
para elaboragdo deste projeto. Durante a aplicagdo, o uso da observacdo e da
entrevista semiestruturada foram fundamentais para a compreensdo e projecéo

deste tipo de instalacao artistica para aplicagdes futuras.
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A ciberarte, tdo presente e ao mesmo tempo pouco conhecida como conceito
pela sociedade, foi o caminho para solucionar a proposta deste trabalho. O elo para
a humanizagao das tecnologias, como ja colocado através de Domingues (1997), é o
meio de proporcionar e despertar as pessoas novas possibilidades de contemplacao
da arte, que perpassam as tradicionais formas passivas e convidam para uma

atuacéo fisica na obra do artista.
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BANDEIRA, Sara. Entrevista concedida para a aplicagao da instalagcao artistica
Ciber-Orquestra. Caxias do Sul, 7 jun. 2016. Entrevista concedida a Tiago Cassol
Schvarstzhaupt.

BERTUSSI, Rita. Entrevista concedida para a aplicagdao da instalagao artistica
Ciber-Orquestra. Caxias do Sul, 13 jun. 2016. Entrevista concedida a Tiago Cassol
Schvarstzhaupt.

DELAZZERI, Paola Menegat. Entrevista concedida para a aplicagao da
instalacdao artistica Ciber-Orquestra. Caxias do Sul, 13 jun. 2016. Entrevista
concedida a Tiago Cassol Schvarstzhaupt.

GALVAO, Flavio. Entrevista concedida para o pré-teste da instalacdo artistica
Ciber-Orquestra. Caxias do Sul, 6 jun. 2016. Entrevista concedida a Tiago Cassol
Schvarstzhaupt.

GUEDES, Gabriela. Entrevista concedida para a aplicagao da instalagao
artistica Ciber-Orquestra. Caxias do Sul, 10 jun. 2016. Entrevista concedida a
Tiago Cassol Schvarstzhaupt.

JORDAO, Tarsis. Entrevista concedida para a aplicacdo da instalagdo artistica
Ciber-Orquestra. Caxias do Sul, 7 jun. 2016. Entrevista concedida a Tiago Cassol
Schvarstzhaupt.
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Cassol Schvarstzhaupt.

MACEDO, Johnatam. Entrevista concedida para a aplicagdo da instalagao
artistica Ciber-Orquestra. Caxias do Sul, 13 jun. 2016. Entrevista concedida a
Tiago Cassol Schvarstzhaupt.

RODRIGUES, Marcio. Entrevista concedida para a aplicagdo da instalagao
artistica Ciber-Orquestra. Caxias do Sul, 13 jun. 2016. Entrevista concedida a
Tiago Cassol Schvarstzhaupt.

SCHUH, Marcio. Entrevista concedida para a aplicacao da instalacao artistica
Ciber-Orquestra. Caxias do Sul, 9 jun. 2016. Entrevista concedida a Tiago Cassol
Schvarstzhaupt.

SILVA, Lukas Nunes. Entrevista concedida para a aplicagao da instalagao
artistica Ciber-Orquestra. Caxias do Sul, 13 jun. 2016. Entrevista concedida a
Tiago Cassol Schvarstzhaupt.

SILVESTRIN, Vanessa. Entrevista concedida para a aplicagdao da instalagao
artistica Ciber-Orquestra. Caxias do Sul, 10 jun. 2016. Entrevista concedida a
Tiago Cassol Schvarstzhaupt.

SOUZA, Marcelo. Entrevista concedida para a aplicagao da instalagcao artistica
Ciber-Orquestra. Caxias do Sul, 13 jun. 2016. Entrevista concedida a Tiago Cassol
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ANEXO A — RELEASE ENVIADO PARA A IMPRENSA DE CAXIAS DO SUL

EXPERIMENTO INTERATIVO SURROUND 11.1

Projeto de Pesquisa para Conclusao do Curso de Tecnologias Digitais

Aluno: Tiago Cassol Schvarstzhaupt - Orientador: Prof. Ms. Marcell Bocchese - tiagofeletrosonica.com.br, mbocchese@gmail.com

CIBER-ORQUESTRA

Uma Experiéncia do Usuario

Experimente
Ser Um Maestro!

Seja o condutor virtual
da abertura da dpera
“La Clemenza di Tito”, K. 621
de Wolfgang Amadeus Mozart

Ml dlhd 8

TECNOLOGIAS:
> i0S/iPad > TouchOSC > WiFi

- ] > 0SX/MacMini > 0SCulator > MIDI > Logic Pro X
ENTRADA FRANCA - ABERTO AO PUBLICO DE TODAS AS IDADES [iiig Eos RN | /v/0 17 1
DATAS: 7/JUN - TER - 16h30 as 18h30  9/JUN - QUI - 13h30 as 16h30

8/JUN - QUA - 13h30 a5 16h30 10/JUN - SEX - 13h30as 16h30  Tecnofogias *UCS
LOCAL: UCS - Laboratorio de Radio do Bloco T (CETEL, Sala 302) -—jc o 1560 = BT RS I RE

BACHARELADO - UCS

Ciber-Orquestra é o experimento do trabalho de conclusdo de curso do aluno Tiago Cassol, para o
Bacharelado em Tecnologias Digitais da UCS. A pesquisa surgiu do interesse do estudante em unir duas areas de
grande interesse particular: a musica classica e as tecnologias digitais. O resultado deste desafio foi a criacao de
uma ferramenta capaz de aproximar qualquer pessoa da experiéncia de ser um maestro em uma orquestra
virtual.

0 experimento consiste em uma Instalacao Artistica Interativa Surround, com 11 alto-falantes. Cada um
destes alto-falantes reproduz instrumentos musical da peca escolhida: a abertura da dpera “La Clemenza di
Tito”, do grande compositor Wolfgang Amadeus Mozart.

Pela natureza interativa e tecnoldgica da instalacdo artistica, classificada como Ciberarte, o visitante
poderd criar sua regéncia da peca musical em tempo real usando um Tablet. A partir desta plataforma o usuario
terd o controle do volume de cada instrumento individualmente, além do tempo da musica, alterando as
dindmicas durante a execucao da composicao.

Com o tablet em maos o visitante poderd controlar a ciber-orquestra enquanto anda pela sala. Ao se
aproximar de cada alto-falante podera perceber as caracteristicas de timbre e arranjo para cada instrumento,
além de perceber como os proprios musicos de uma orquestra real escutam o seu instrumento, e os demais, em
cima de um palco.

Ciber-orquestra é uma proposta de ferramenta tecnoldgica para despertar o interesse dos visitantes para
a musica classica e seus instrumentos musicais. A instalacao artistica estara aberta a visitacdo no Laboratério de
Réadio do Bloco T da UCS (CETEL, Sala 302}, em Caxias do Sul, no dia 7 de junho de 2016, no vespertino (das 16h30
as 18h30] e nos dias 8, 9 e 10 de junho no turno da tarde (das 13h30 as 16h30). A entrada ¢ franca, e esta aberta
ao publico de todas as idades.

Informacdes: Tiago Cassol Schvarstzhaupt - eletrosonico@gmail.com - (54) 9148-4111
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ANEXO B — MATERIA PUBLICADA PELO SITE UCS MINHA ESCOLHA

® 00 5ucs Mene Escona - Us

<« Cc WAW.UCSMINNAESCHINA COM. D/ NOTCIEL T 1 TR G DO - CAqUESII-DrOMLO- Ir ANEI M- PASS0S -6m - MBSSI0S - NC-MLNCC- virtual
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NOTICIAS

01062016
Ciber-Orquestra: projeto transforma pessoas em maestros
no mundo virtual

Como seris » experiingia de condezir oma Oequestra Siafdnica? Quem deseja s 'maestro
por um dia’ podecd ter essa cportunidade na UCS, na préaima semana, de 7 2 10 de junho,

Tiage Cassel Schvarstzhaupt, académico de Tecnologias Digitais, desenvolvey, em seu
vabaho de conchisho S Curso, 0 experimento dencminads Cer-Orquestrs que contiste
em uma instalagio artistica interativa com 11 alto-falastes. Cada um deles reproduz
instrumentos musicals da abertera da épera "La Clemenza & Tito", de Wollgang Amadess
Mozan

Trata-se de uma ferramenta teceolSgica para despertar o nteresse dos visitantes para 3
mésica ciissica e seus nstrumentos musicais. O visitante poderd criar sua regingia da
pega musical em tempo tedl ssando um tablet. A part desta plataforma, 0 usudieio terd o
controle do volume de cada Instrumesto Individsaimente, além do tempo da misica,
abenando as dindmicas dunante 3 execucio da composiclio.

A instalagdo artistica estard aberta 3 visitagho no Laboraténio de Rido do Bloco T da UCS
(CETEL, Sala 302), localizado no Campus-sede, em Caxlas do Sul A entrada é franca, e 2
Avidade esth aderts 40 PLDBCO de 10383 a8 idades.

Confirs as datas:

Dia 7 de jusho de 2016, terga-feira, das 16030 &s 18830

Dias 8,9 ¢ 10, das 13530 3s 16030

Mals informagles com Tiago Cassol Schvarstzhaugt, pelo emall eletrosonico@gmail.com
ou pelo telefone (54) 91484110

Foto: Clavdia Veho

UCS Minha Escohs - Programa de Relaconamento

Cidade Universitiria: Rua Francisco Getdilo Vargas, 1130 - CEP 95070-560
Caxias do Sl - RS - Brandl - Telefon: +55 54 3208 2100 - Ramal pV contater 2017
ucsminhaescoha@ucs be

© 20102014 - Universidade de Caxias do Sul - Todos o direitos reservados
Polftca de Privacidade

Tiago Cassol
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ANEXO C — MATERIA PUBLICADA PELO BLOG DA BIBLIOTECA DA UCS

® 00 gcoroamere poes x Tago Cass
« c

_

Blog do Sistema de Bibliotecas da UC
e W1 1N 3 TN

Ciber-Orquestra: projeto pesausa
transforma pessoas em maestros | pesausan
no mundo virtual

Lot § LJ

* INSTAGRAM @BIBLIOTECAUCS
.b)eru*duc‘#s.
| : —
ATENGAO! —
Nova forma de ocetiar o contewdo dat
boses de dodos oninodos pele Portol

UNIVERSIDADE S e
DE CAXIAS DO SUL § J—

© bk
wew peviodice. copes. gov b

Como seria a experiéncia de conduzir uma Orguestra Sinfonica? Quem deseja ser
‘maestro por um dia' poderd ter essa oportunidade, na semana de 7 a 10 de
junho. Tiago Cassol Schvarstzhaupt, académico de Tecnologias Digitals, deserwolveuy,
em seu trabalho de conclusdo de curso, 0 experimento denominado Ciber-Orquestra
que consiste em uma Instalagdo artistica Interativa com 11 alto-falantes. Cada um Seleccnar categora %}
deles reproduz instrumentos musicais da abertura da épera “La Clemenza di Tito", de

Wolfgang Amadeus Mozart.

BIBUOTECA NA WEB
Trata-se de uma ferramenta tecnoldgica para despertar o interesse dos visitantes e “ |»"_3| °® L‘]
para a misica clissica e seus Instrumentos musicals. O visitante podera criar sua ” >
regéncia da pega musical em tempo real usando um tablet. A partir desta plataforma, o m

usudrio terd o controle do volume de cada instrumento individualmente, além do
tempo da misica, alterando as dindmicas durante a execudo da composicio.

A instalagdo artistica estard aberta 3 visitagio no Laboratério de Ridio do Bloco T da
UCS (CETEL, Sala 302), no Campus-Sede. Atracio para o piblico de todas as idades,
com entrada franca, Confira as datas ¢ hordrios: dia 7 de junho, terca-feira, das

16h30min as 18h30min, ¢ dias 8, 9 ¢ 10, das 13h30min &s 16h30min. n S Pighe

26 aTH08 O VA 850

Fonte: UCS ﬁ . ﬂ
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ANEXO D — ENTREVISTA E MATERIA PARA A RADIO CAXIAS

b ® o o pomove enpers Tago Case

C WAW.ACIOCAXAS COM D

0 BACON CONSORCIS
 sssem TP VANTAGENS Conquiste 0% DE ENTRADA RACON
| - oel II[EI’CIHDO PEVISRR N
CAXIAS 3 \ S Lo (54) 32235777

Clique e vejs informagbes detalhadss
10°C:z @
.0 S T

HOME A RADD PROGARAMACAO NOTICIAS ALCIO DOS OOLS MMNUTO A NINUTO COMERCIAL CONTATO

AUDIOS

MAIS LIDAS

RGL anuncia reducdo na
tarifa de energla eldtrica

Projeto promove experiéncia virtual com orquestra
sinfénica remenieatncs | I

quinta

Prefeitura entrega
meihorias 3 comunidade do
bairro Forgueta

Previsdo do tempo 15/06

Vereadores iniclam
discussdo de projeto que
preve correcdo territorial
entre Caxdas e Farroupiltha

PARTICIPE DENOSSAS

MAIS OUVIDAS e i pars var quers b gardens

Studio 93 parte |
14.06.2016 BOLA PREMIADA

Comcorra » dhwerson brindes de sou
e

Studio 93 parte i
14.06.2016

14.06.2016 - 14h: Noticias
em Cima da Hora

VEJA TAMBEM
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ANEXO E - ENTREVISTA AO VIVO E MATERIA DA RADIO SAO FRANCISCO

Se voct precisa de 1 bom
MOtivo para se associar,

nés temos 5!

e > MRS > CHAGD & TRONOMEN > Papd FIrsAMT SESHAIE B MOESINNS 10 Mendd veiusl

Projeto transforma pessoas em maestros no mundo
virtual

A Instalacao artistica estd aberta 3 visitagdo no Laboratdrio de Radio do Bloco T da UCS
(CETEL)

Come seris & experiincia de conduir uma Orguestra Snfénica?
Quem desela ser ‘'Maestro por um dia’ poderd ter essa oportunidade

na LGS, newt emana, e 7 2 10 de junho.

Tiago Cassol Schvarstzhaupt, académico de Tecncloglas Digitals.
desenvolveu, em seu trabalho de conclusio de Curso, 0 experimeno
derominado Ciber-Orquestra que coraiste em wuma instalagdo
arvistica interativa com 11 alte-falantes. Cada um deles reprodur
Instrumentos masicals da abertura da épera "La Cemenza di To",
de Woifgang Amadeus Mozart (Acompanhe, em Sudio)

Trata se Oe uma ferramenta LecnoMgica para despertar 0 interesse
dos visitantes para a mdnica clAsEca e seus instrumentos musicals.
O visitante poderd criar sua regbncia da pega musical em tempo real
usando um tablet. A partr desta plataforma, o usudrio terd o
controle do volume de cada instrumento individuaimente, além do
tempo da masica, alterands as dindmicas durante a exescugdo da

Composigda.

A instalagio artistica estd aberta 3 visitacdo no Laboratéeie de Ridio
do Bloco T da UCS (CETEL, Sala 302), localzads no Campus-sede, em

Cacdlas 80 Sul. A entrada & franca, € a atividade ests aberta a0 SAO FRANCISCO
pUbiico de todas as idades.

Confira as catas
Déa 7 de junho de 2016, sergafeira, das 1630 bs 13h30

Dias 8,9 @ 10, das 13030 &s 16030

Centrol de Contedao Unidode S50 Frencisco
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Pioneiro

) Ploneiro  Canal Plomeles  Colemistas »  Cueltura  Ecosomia »  Espories »  Geral v Politica »

Cultura e Tendéncias
DN ... 3

Te oy .e

Académico da UCS transforma visitantes
em maestros virtuais

Tiago Casaot Scwarszhacpt estuda 20 curso de Tecnologas Digtais

0000

3

378 amigos ourtraT B0

SEEANFN

UGS 0 8 et ou nl SRR 80 Sudo de

O At
P e

Um projeto do estodante Tiago Cassol Schvarstzhaupt, 32 anos, permite a0 plblico ter,

ainda que no mundo virtual, a experifncia de ser maestro de uma orquestra sinfinica e

entender a participacio de cada instrumento, Académico do curso de Tecaologias

Digitais da Universidade de Caxias do Sul, Schvarstzhaupt desemvolves uma

batizada de Ciber-Orquestra, na qual o pablico pode reger 11 diferentes naipes de

tressentos (Smpanos, trompad, trompetes, fagotes, clarinetes, cboés, flautas baixos,
vicloncelos, violas, violinos) durante a execugio da obea La Clemenza di Tito, de
Wolfgang Amadeus Mozart.

Cada alio-fala ujo controle & feito por melo de um
tablet equipado com um software que se comvanica via wi-fi com wma estagio de dudio.

fe reproduz apenas um instrumento

Assim, 0 {maestro virtuald pode ouvir os instrumentos em separado e definir, em tempo

real, 0 volume de cada um 0 a velocidade com gae a melodia é tocada

Sempre gostei de misica clissica ¢ vi na pesquisa para o TOC uma oportusidade de

esse gosto com a interatividade. Penso tasbém que pode ser wma forma de
aproximar as pessoas desse estilo musical, que nio tem apelo comercial comso outros

afirma o aluno, f& de Mozart ¢ Tchaikovsky

A pesquisa comegou a ser desenvolvida em meados do ano passado, quando
Schvarstzhaupt inicion a conceituagio ted

a do estudo. O agarato tecnolbgico foi

montado hé cerca de um mds e até sexta-feira pode ser visitado no terceiro andar do

Hloco T da Cidade Universitisia, em Caxias do Sul, das 13hjomin ds 16h3omin, Avernas wm Famiia
Canal de Porandpols val cruser o8

Alpos de Diciciets com a5 Shas

As experiéncias de quem interagiz com a obea serio relatadas 5o tradalho que sech

defendido em banca no comego do seguado semestre.

Programe-se

Pa—
Distamparadon reuried chas o

exposiores no Shopping iguatens

11 O ques instalagho Cher-Orquestra, de Tiago Cassol Schvarstzhasptz
Wa Corinna
Que Wl 0o secuies?

1 Quandos até sexta-feira, das 13830min &s 1883 0min

Mas vdas

:: Onde: Sala 302 do Bloco T, na Cidade Universitisia da UCS, em Caxias do Sul Soc
06:15  Socedade por Jobo Pulte

2t Quanto: entrada franca
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JORNAL PIONEIRO

8 DE JUNHO DE 2016
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Batuta cibernética

CAXIAS DO SUL
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Instalagiio de académico de Tecnologias Digitais da UCS transforma visitantes em “maestros virtuais”

axho da obea La Clemenza
¥ Tiso, ¢ Wolfgang Amadeus
Mozart.

Cada ako-falante reproduz
ainda que no mundo virtual,  aporus LM Instramento, o
2 expenéncia de ser controle € it‘)
macitro de uma or-  Visitante pode meio de um
questra sinfonica ¢ gefinir, emtempe  cquipado com um
cmpender a partict real, volume de software gue s <o~
pagho de cada ins cada instramests munica va wifi
. € com wma estagho de
Académico  do @ velecidade #udio. Assim, 0 "ma-
de Tecnologias melota estro virtaal™ pode
Digitais da Universi- OUVir 08 instrumen-
dade de Caxizs do s em scparado ¢

de Gher-Onguotra, ma qual
o pdblico pode reger 11 dife-
remnes maipes de imstrumentos
(timpanos, trompas, trompe-
tes, fagotes, clarinetes, obods,

definir, em tempo real. 0 volu-
me de cada um ¢ a wlocidade
com que a melodia € tocada,
~ Sempre gosted de milsica
cissica € vi na pesquisa para
o TCC uma opoctunidade de
unir ess¢ osto com a intera

tividade. Penso também que
pode ser uma forma de apeo-
ximar as possoas desse estilo
mnnl.@tnblunqdow—

mercial como outros ~ afirma
o ahano, B de Mozart ¢ Thas-
br*}

A pesquisa comegou a ser
deserwolvida em meados do
ano passado,quando Schvarst
thaupt inscion a conceituacio
todrica do estudo, O
tecooldgico  fo hi
cerca de um més ¢ até sexta-
foira pode ser visitado no
terceieo andar do Bloco T da
Cidade Universitiria, em Ca-
xias do Sul, das 13830min &
16h30min.

As experidncias de quem
incragis com a obra scrdo re-
latadas no trabalho que serd
defendido em hanca no come
<o do segundo semestre.

CONTROLE POR TABLET

Alto- o como flawtas e celos
PROGRAME-SE

1 0 que: instakacio Cler. 180C0min
mamooc-u 1 Onde: Sala 502 do Bloco
Scrwarstzhaupt T. na Cidade Universitiria da
1 Quando: até essa sexta- UCS, em Candas do Sul

foirn, das 13030min As

1 Quanto: entrada franca
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ANEXO H - ENTREVISTA PARA A TV CAXIAS

® 00 ganeo s ucs e x iage Cant
(- c WaW.IVCRNAS COM D idec v isuaizar 460
[} nossa prOGRAMAGAD NO AR: jorrud de Caxias Assista AO YIVO A" REPORTER CAXIAS o=

Cventos ONLINT

Videos

Aluno da UCS transforma qualquer pessoa em um maestro virtual o™

NTF UM OQUesira Sndd

Como sera 3 exgendnda de con

POOLe teve & CpOrtenicade S0 Sar “IaLro por UM dU”. A ded
um < S5 SPTas 09 UCS, em seu rabaiho de concusdo
40 curso.
Voltar

Programas Ouvidoria Newsletter

Comuridade Rea Os 18 do Forte, 1471 & (5435343148 Preencha o formulirio abates e

Sala 402 ce cadastre seu e mall para receber a5

[

noticias da TV Cavias

¢ RS
Variedade 4

Religido
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ANEXO | - MATERIA PUBLICADA PELO JORNAL PONTO INICIAL

£OM.Be/proje &t om no-rrnde-virtual

® Home / Geral / Projess trassfonma pessoas om maestros no mendo virssal

Projeto transforma pessoas em maestros no
mundo virtual

Ciber-Orquestra ~ Como sera a experdincia de condunir uma Orquestra Sinfdnica? Quem desoja ser ‘maesto
PO! um S’ poderh tor essa cponunicade na UCS, na prixima semana, e 7 a 10 de junho.

Tiago Cassol Scr de T Gias Digitais, om Seu radaho de conchualo de
Crs0, 0 expanmonty denominado Coer-Orquest:a que iste om uma B0 artistica com 11
ako-falartes. Caca um deles reproduz instrumenios musicals da abertura da Gpera "La Clemenza o To", de
Wellgang Amaseus Mozan.

Trata40 00 uma gIca pamn © PIessd 008 VSIANIeS DACR & MORCE CMSSCE ¢ SIuS
Instrumentos musicals. O visitante poderd Criar sua regdncia da poga musical em Smpo roal USANdo UM tablet. A
partr desta plataforma, 0 usSulno %erd 0 controle do volume de cada Instrumento iIndividuaimente, akkm GO empo
G MOSCA, ATHANG0 A3 CRAMICRS Ourante A xecucho da COMposho.

A Patalacho antistics estark abens & vistagho no Laboratdio co Rbso do Bioco T da UCS (CETEL, Sak 302),
localizaco no Campus-sede, em Caxias do Sul. A entrada ¢ anca, © a atvidade osth aborta 20 pibico de todas
as idades.

Confira as catas:
Dia 7 co jurho oo 2016, torga-fowa, das 16030 As 18130
Dias 8, 9 0 10, das 13030 A8 16830,

Mais informacies com Tago Cassol S« pelo omad OB oAl com Ou Pl Wielon (54)
g148-4111,

| Tago Cass

®Ponto Inicial
T

B Nnvegar pelos antiges @@

B Fanon Mesadricos de hoge, 15 de o

B Camina defende agtes de eatimudo 3 eficiects enenpiica

B Tanfs de enongls chérica da RGE rodur 3 partie de 19 do
Jardo

B esongies abenas para o gropo de Casrommnia



ANEXO J - ENTREVISTA PUBLICADA PELO PORTAL FRISPIT

ece 3 Maestro por um dia | Fris:  x

C ) www.frispit.com.br/site/48884.2/

SOBRE CONTATO TRABALHE CONOSCO COLABORE

CACDES MONOGRAFIAS

frispit*

NOTICIAS WEBTV WEB RADIO FOTOGRAFIA EVENTOS

Quem circulou pelo Bloco T (Cetel), no Campus-
Sede da UCS, entre os dias 7 e 10 de junho, teve a
oportunidade de ser “maestro por um dia” e sentir a
experiéncia que é reger uma orquestra. A acdo
ocorreu gragas ao projeto desenvolido por Tiago
Cassol Schwarstzhaupt, do curso de Tecn:

da Instituicdo, em seu trabalho de
conclusdo de curso

O projeto, denominado Ciber-Orquestra, consistiu

em uma instalagdo interativa composta por 11 alto-falantes que reproduziram os sons de diferentes
instrumentos musicais - Violinos, Violas, Vicloncelos, Baixos, Flautas, Oboés, Clarinetes, Fagote, Trompa,
Trompete e Timpanos - da abertura da épera La Clemenza di Tito, de Wolfgang Amadeus Mozart. Na exposi¢ado,
instalada no Laboratério de Ridio do Cetel, 0s visitantes comandavam os instrumentos através de um tablet

0 académico, que propds a interagdo, salienta que buscou unir a tecnologia a arte em seu projeto, levando em
consideragdo os conhecimentos que adquiriu até aqui como técnico de dudio, “Eu gosto muito da musica
classica e acredito que ela é ‘o estado da arte’ na masica. Por isso, minha ideia fol unir meus conhecimentos

profissionais com a tecnologia, chegando assim na instalagdo artistica interativa®, afirma Tiago

Ele comenta também que a reacdo do piblico diante da experiéncia fol a que ele esperava. “As pessoas foram

muito receptivas ¢ todos que visitaram a instalagdo acharam muito ficil utilizar o tablet”, diz
Préximos passos

Desde o segundo semestre do ano passado concentrado em sua pesquisa, Tiago focase agora na
apresentacdo de seu trabalho, que ocorrerd na préxima sexta-feira, dia 1°. Apbs, espera levar a Ciber-
Orquestra a outros locais, para que todos sintam a experiéncia de ser maestro por alguns minutos,

“0 préximo passo é desenvolver projeto para circulagdo ou Instalagdo fixa, para que escolas e demais
interessados tenham acesso a essa experiéncia®, diz ele, completando que hd a possibilidade do projeto
ocorrer novamente, desde que haja uma forma de finandia-lo, considerando que é necessaria uma complexa
infraestrutura para apresentar a instalagdo ao piblico

Texto: Matheus Teodoro

Foto: Jonas Ramos/Agéncia RBS

v K=

Tiago Casso
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