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Resumo

As demandas decorrentes das possibilidades oferecidasfpatiade de performance audio-

visual integrada em tempo real tém exigido um amadureconggiseus processos de desen-
volvimento. Esta monografia veio a preencher o vazio congdielaos conceitos existentes no
dominio, buscando um modelo abstrato baseado na revistierd&ura das pesquisas em novas
interfaces para a expressédo musical, indicando pontosetores de atencdo especial no de-

senvolvimento de instrumentos digitais, especialmentguecdiz respeito ao uso de interfaces
tangiveis.

Palavras-chave: instrumentos digitais, audiovisual, modelagem, intex$atangiveis, arte e
tecnologia.



Abstract

The resultant demands offered by the possibilities of riea integrated audiovisual perfor-
mance activity are requiring an ageing of its developmeat@ss. This monography came to
fill the hole related to the domain existent concepts, séagdior an abstract model based on
a literature review of the research in new interface for walsexpression, indicating deser-
ved atention points on digital instruments developmerdgcily in the concern about tangible

interfaces.

Keywords: digital instruments, audiovisual, modeling, tangibleeiféices, art and techno-
logy.
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CAPiTULO 1

Introducao

As performances audiovisuais em tempo real tém tido um grarescimento nos ultimos tem-
pos. Artistas, produtores, curadores e publico vém seeisgsando e dando cada vez mais
espaco as obras que se utilizam das tecnologias de integrad#visual estabelecidas nas
ultimas duas décadas. Além das exposi¢cOes, espetaculossemriacdes corriqueiras, estou-
ram em todo o mundo encontros, festivais, congressos eréocfas dedicados a troca de
experiéncias em arte digital.

Seguindo — e possivelmente impulsionando — uma tendénciav&igéncia de meios, este
tipo de atividade se espalha como possibilidade de exgrgssa artistas oriundos de diversas
areas, como musica, artes plasticas, artes visuais e @rig=as, criando nebulosos campos
de atuacdo que vao desde espetaculos utilizando projegamadens ao vivo, passando por
trabalhos em festas de musica eletrénica que usam as imagapnsaacompanhamento do som,
a instalacdes interativas audiovisuais.

Desde 2005 venho trabalhando cowisual j6quej que consiste em fazer projecfes de
imagens principalmente em festas e shows, utilizando aofsvdesenvolvidos para isso. O
gue tenho observado na minha experiéncia é que, de uma farak gs softwares que séo
faceis de usar chegam a esse resultado limitando as fulidexhes e, conseqlientemente, as
possibilidades expressivas do usuario. Ja os que se coluzgosicdo de serem universais,
ou seja, de poderem fazer qualquer acdo no ambito audibesugempo real, conseguiram
isso simplificando ao maximo a sua interface com o usuaridoreando dificeis de serem
compreendidos e usados.

Na base dessa questao esta o fato de que o desenvolvimengtrdenentos digitais € uma
area muito nova no desenvolvimento de software e as basesitt@is em que se apoiam suas
praticas nao estao bem definidas.

Este trabalho tem por objetivo a busca por um modelo coradatstrato que se adapte
as filosofias envolvidas no desenvolvimento contemporaaeoestrumentos digitais para per-
formances audiovisuais integradas em tempo real. Para, tanaliso conceitos envolvidos
no desenvolvimento de um projeto referéncia na area, o absgTinstrumento colaborativo
para performance ao vivo de musica sintetizada por compytgde hoje roda o mundo car-
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regado de direcionamentos tangentes a cria¢do de insttosngigitais e mesmo visualmente
esclarece bastante minha busca por um modelo em que se dadis®issdo sobre futuros
desenvolvimentos.



CAPiTULO 2
Modularizagao entre Sintetizacdo de Som e
Interface com o Usuéario

Héa pouco menos de duas décadas, quando se iniciaram asspsseui desenvolvimento de
instrumentos digitais nos moldes que hoje se conhecemfrdudiss tomara caminhos opostos:
uma se dedicou a desenvolver objetos de sintese de som pamasem plataforma de desen-
volvimento audiovisual integrado em tempo real, em lingusgdedicadas a essa tarefa; outra
frente passou a desenvolver instrumentos ad hoc procumanitdo as interfaces em hardware
gue ja existiam para tal fim e criando algoritmos proprios @esintese de som.

Essa segunda frente evoluiu para o que sao hoje os softwaresdifundidos para o desen-
volvimento de trabalhos na area de apresentacdes audis/em tempo real. Herdeiros dos
formatos de hardware legados a época de seus desenvolvanemt sua maioria suas interfa-
ces e funcionalidades sdo bem definidas e baseadas em migajenos em cima de banco de
videos (Fig. 2.1). Como as interfaces em hardware, a inegfdesses softwares ndo permite
expansao de funcionalidades: sdo como instrumentos prelsiolos e seus campos de atuacao
séo restritos ao que necessariamente foi definido por sglisnmantadores.

A outra frente, porém, evoluiu em seu conceito de mais baixel,ncriando linguagens
eficientes e estaveis de manipulacédo do fluxo de dados de $oeo, & graficos. Estas lin-
guagens, comMax/MSP?! e Pure Data(ou simplesment®d) 2, seguem o paradigma “Max”
de desenvolvimento audiovisual em tempo real e tratam s@hep\ve graficos como dados
de mesma grandeza, permitindo que sejam implementadasjgeaimecanismos envolvendo
esses dados.

O preciso ficar claro que diferentemente das equipes quecgtrden por desenvolver pa-
cotes fechados de instrumentos digitais, nesse caso fasemeblvidas linguagens universais
para desenvolvimento de som e imagem sintetizados e madgsipor computador. Mais
do que instrumentos audiovisuais para performance em teeghosao matéria prima para o
desenvolvimento de tais instrumentos.

Tais linguagens contam com interfaces visuais baseadasefas e destacam basicamente

Lhttp://wvww.cycling74.com/products/maxmsp
2http://www.puredata.org
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Figura 2.1 Esquema de instalacao de video usaD®d’s

os fluxos de dados. Essas interfaces foram criadas de forer@m simples o bastante para
serem 0 mais universais possiveis, eliminando quaisqueedos que extrapolassem os con-
ceitos do fluxo de dados. Elas sao orientadas a fluxo.

Héa nessas interfaces visuais 0 conceito de patch, que s&nptacdes em cima da lin-
guagem, com funcionalidades definidas e expansiveis (eno m@ddicdo) e interfaces ba-
seadas em fluxogramas — ndo ha como fugir do conceito em quessm fa interface visual
da linguagem. Esses patchs possibilitam a manipulacdoaigh@ em tempo real do que
podemos analisar como sendo instrumentos para perforraadea/isual em tempo real. En-
tretanto, essas interfaces orientadas a fluxogramas ngwesseeatam com facilidade de uso,
justamente porque ndo foram criadas para isso. Como ja nmaxtti@nteriormente, seu papel
€ o de prover uma visualicdo simples e objetiva do fluxo de slaelmdo deve ser observada
com uma interface para o usuario (Fig. 2.2). Ela é mais uneafatte para o desenvolvedor
do instrumento, o luthier digital, a pessoa preocupada emeoognstrumento deve fazer, e
posteriormente, em como o usuario podera fazer o que oinsiro € capaz de fazer, que é
justamente a forma como o instrumento se apresenta ao suari
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Figura 2.2 Dervish um patch de implementacéo da analogia do mixer e efeitos sobre banco ae vide
emMax/MSP

Nesse momento em que o desenvolvimento de instrumentdaisigbmeca a atingir uma
certa maturidade, objetivamente, € necessario entendercad das linguagens Max/MSP e
separar a camada de sintetizacdo de som da camada de ent@fam usuario, assim como
em sistemas que se utilizam dos conceitos de engenharidtdargose separa a camada de
negdcios da camada de apresentacdo. E uma questdo de rzagétar
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Revisao da Literatura

Neste capitulo passamos a analisar o caso do reacTable reteréncia principal e resultado
direto das pesquisas envolvendo novas interfaces paraese&p musical na busca pelo levan-
tamento de conceitos que esclarecam padrdes de desersaividesse tipo de software.

O reacTable € um dos projetos de maior atividadeNHdE — New Interfaces for Musi-
cal Expressioh— uma conferéncia nascida como um workshogsgecial Interest Group on
Computer-Human InteractionSergi Jorda, cientista chefe do projeto, vem anualmente do
cumentando na conferéncia os principais conceitos emadvna criacdo do reacTable, e 0s
utilizo como base para o levantamento de um modelo conteibs&rato de instrumentos digi-
tais no préximo capitulo.

Antes porém de entrar objetivamente no reacTable, faz«esaéria uma discussao sobre
o software que o antecedeu, o FMOL, ao qual dedicamos a sac&d. i

3.1 FMOL

O F@ust Music Online (FMOI®)foi um projeto encomendado pelo grupo de teatro cataldo
La Fura dels Baus, quando da montagem do espetaculo F@usin®0jvre adaptacdo do
texto Fausto, de Goethe. O grupo queria uma trilha musi@pgovocasse imersao sonora no
dilema vivido pelo protagonista, Fausto, dividido entréosisas cadticas da vida e os esfor¢cos
de sua inteligéncia para entendé-las e domina-las. Cada dessa era representada simbo-
licamente por dois avatares, esculturas automatizadedasrpelo artista Roland Olbeter, que
desempenharam um papel importante na concepcao da montdgerhoo, que representava
a inteligéncia humana, e Medusa, simbolizando a intuiggiforgas vitais que atormentavam
Fausto.

O drama de F@ust 3.0 se baseava na:

http://www.nime.org
2http://www.iua.upf.es/"sergi/FMOL/
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‘insatisfagéo de Fausto com impossibilidade de conhedimeue, na era
da Internet, ndo se baseia na superioridade da natureza eejdele
conhecimento humano, mas no excesso de informacéo: inféona
fragmentada que cria a alucinagéo do conhecimento absptuto
sentimento vertiginoso do falso conhecimento, um en@dismo numa
escala mundial”

—* (La Fura dels Baus, 1998 [1])

Com isso em mente, foi decidida a criacdo de uma ferramentaavEMOL, para que
pessoas de todo o mundo pudessem construir colaboratit@mee forma fragmentada e em
escala mundial — as sonoridades representativas dos geistas do dilema de Fausto. Junto
a necessidade de colaboracao na web foram definidos algtins objetivos a serem alcanca-
dos e que foram usados como guia para a definicao da forma cfamamenta se apresentava
aos usuarios: prioridade de som em relacdo a notas e teadénoise rfao ao uso de con-
troladores MIDI,ndoao controle de pitchmdoao ritmos Obvios, uso de técnicas de sintese de
sons desagradaveis), introdugcdo de novos usuarios naaralstcdnica experimental, atrati-
vidade tanto para musicos treinados quanto para ndo-dasnantuitividade e complexidade,
aprendizagem, zero custo de uso e ndo a necessidade de feaedwacial. Esses objetivos
restringiram o trabalho de interface ao uso de mouse (pafhoiente) e teclado, o hardware
padrdo em uso por computadores com acesso a Internet até hoje

Adicionalmente, as simbologias de Bamboo e Medusa foram axi@geem duas interfaces
de mesmos nomes. Internamente, as duas interfaces geram gartir dos mesmos sintetiza-
dores. Entretanto, o controle previsto pelas interfaceggmam uma diferenca consideravel na
musica gerada no final.

3.1.1 Ainterface Medusa e 0 mapeamento de parametros

Na interface Medusa, a forma como o usuario movimenta 0 mewselocais por onde ele
passa sobre uma tela incrustrada de figuras organicas (E)g- 8ujos nomes sugerem coisas,
seres, objetos, etc. — podem disparar até 64 parametrassausimultaneos para controle
de sintetizacdo de som, frustrando o controle objetivo potepdo usuario e gerando sons
gue intentavam simbolizar o aspecto da forca vital do dilemdausto, aquilo que ele nao
conseguia entender e dominar.

Este tipo de interface de controle de som a partir da formaaementacdo em uma certa
topologia foi empregada, por exemplo, no desenvolvimeatprdjeto Sonic City [2], em que
a cidade é a interface por onde se movimenta uma pessoaavestidsensores de ambiente e
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Figura 3.1 A interface Medusa e sua tela sensivel a movimentacaoalse

biométricos (Fig. 3.2), sintetizando sons a partir de patéms de comportamente do usuario
(batimento cardiaco, movimentacéo do corpo, velocidadejmpidade de outros objetos...) e
estado do ambiente (nivel de iluminacao, poluicdo son@aake do ar, temperatura, atividade
eletromagnética...). Podemos observar o Sonic City comouamacao ubiqua da interface
Medusa, onde o mouse e a tela inscrustrada sdo substit@idosgoinhante e a cidade e suas

variacdes de ambiente.
1]

|

Figura 3.2 Usuaria utilizando &onic City

A diferenca significativa entre os dois sistemas € quantasilpiidade de controle objetivo
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da geracdo de som por parte do usuario. Enquanto a Medusagekezindeterminacéo no
controle e pela geracédo de som sempre regida por forcas gese fao entendimento e dominio
do usuario, o Sonic City decidiu por um balanceamento do clenéntre a acdo do usuario e a
descoberta do ambiente, ou seja, a proatividade do usuasioneidancas de ambiente sempre
serdo mapeados em novas sonoridades.

Antes porém de definir esse mapeamento, a equipe do Sonid€igpe ao que chamou de
cenarios de controle dentro dos eixiegerminismo ndo-determinisme controle pelo usuério
x controle pelo ambienté~ig. 3.3). Eles estudaram alguns usuarios e definiram iosnde
controle segundo seus interesses. Por exemplo, para acudoidas engenheiro de sistemas e
gue tem uma visao de som estruturado e sistematico, € isatesque se tenha um alto grau
de controle do som. Ja a usudfignesesta interessada em controlar minimamente o som,
deixando esse controle em sua maior parte para o ambiergeisilgridvaria, que sai a noite
para espairecer normalmente percorrendo 0 mesmo camiimtey&ssante que o som varie a
todo momento e sempre que possivel module dramaticamepaea €la é importante um alto
grau de ndo-determinismo na musica gerada.

Llsas
[Soanania; Adena) [Scanaria; o)
|.'*:c‘11"|.'|r+."| Jaart]

< Randomness | Determinsm >

Faeanana Joanna)

v [SoEnaro: Agnas]
EnvEnnman

Figura 3.3 Plano mostrando as possibilidades de cenario de contrd@®nic City

Esses cenarios sdo usados na estratégia de mapeamentmaginiretros captados e 0 som
gerado, e muitas vezes sugerem a insercao de novos par&umetro

Seguindo essa questdo de controle e caminhando na diregétaop interface Bamboo
do FMOL colocou toda a geracao de som nas maos do usuaridivabfo um controle ra-
cional do som, coerentemente com a necessidade de p@vilegispecto do conhecimento e
inteligéncia humanos do dilema de Fausto.
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3.1.2 A interface Bamboo e o retorno visual

A interface Bamboo do FMOL foi criada com o objetivo de produmha muasica que simboli-
zasse o0 conhecimento e inteligéncia humanos. Tendo emouista software seria usado por
usuarios leigos de todo o mundo via Internet, como fazer coenagmusica produzida fosse
carregada de intencéo?

Primeiramente, decidiu-se que todos os parametros dedgetdacsom estariam sob o con-
trole do usuério. Nao poderia existir qualquer paramettosog todos eles estariam direta-
mente visiveis na interface. Esse foi um requisito faciletetcancado mediante um mapeando
direto entre os elementos de geracéo de som e os elemeniaerigce. Jorda indica inclusive
que o engenho de sintetizacdo de som do FMOL foi desenvopadalelamente a criagdo da
interface Bamboo.

Entretanto, apesar de todos os controles estarem ao akbameceuse, existia a questao do
funcionamento obtuso de cada elemento da sintetizagdawleN@o havia como garantir um
bom funcionamento do software se o usuario ndo soubessefaziaeada elemento e, dessa
forma, dominar o processo de criacdo. Foi ai que surgiu a @f#etorno visual

PRACTICE

oo

BaU3d

Figura 3.4 InterfaceBamboomostrando as representacgdes visuais dos geradores e filtros de som.
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O retorno visual nada mais é do que uma forma de represerdiagddlica, dinamica e néo-
técnica do funcionamento dos elementos de sintetizacdormdes mais ainda, torna possivel
manipular os esquemas de sintetizacdo de forma diretaerdaice, 0 que da a impresséo de
uma interagdo tangivel com o instrumento, limitada somaaiteso do mouse (Fig. 3.4).

Assim, conseguiu-se com gue 0 usuario tivesse uma nocaoletantp mecanismo de
sintetizacdo."[...] quando multiplos osciladores e geradores de som estfivos, a “danca”
geométrica resultante reflete fortemente a atividade engitlade temporal do elemento e da
sinais multidimensionais para o executor”

Jorda indica que esse foi o principal fator de sucesso do FNEDLO na experiéncia com 0s
usuarios, que se sentiram empolgados utilizando a fertan(ele descreve varias experiéncias
de oficinas ministradas para o uso do software), quanto mdtads final do espetaculo e sua
trilha sonora.

3.2 reacTable

O reacTablé é um instrumento colaborativo para performance de musitetigiada por com-
putador baseado em uma interface de mesa tangivel. E hojesaenavador instrumento de
criacao de musica eletronica. Todas as suas apresentaodasbertas de expectativa, e para se
ter uma idéia de seu reconhecimento, é a plataforma usaa&mpékicos da cantora islandesa
Bjork, uma das maiores expressfes da musica eletronicameoeal em todo o mundo.

O que se poder fazer musicalmente com o reacTable n&o é namfuvidade. E musica
eletrbnica em sua esséncia, baseado em geradores, fiimipladores e mixers, e a sinteti-
zacao desse som fica a cargoRtb O que chama atencdo nele@moo usuario pode fazey
gueo instrumento é capaz de fazer.

3.2.1 O Retorno Visual e a Tangibilidade

Em 1997, um artigo de Ishii e Ulimer [3] chamou a atencdo dawodade cientifica para
obsolescéncia das interfaces tradicionais que metaforzdesktop— baseadas em mouse,
teclado, monitor, janelas e icones — estabelecidas desfec®n a criacdo da estacdo de
trabalho Xerox Star e utilizadas como padrédo até hoje.

Estimulado pelo conceito de ubiquidade levantado por Magis® [4] em 1991, Isshi e
Ulimer prop6em um modelo de interface baseado em tangbliéid- 0 que passaram a chamar

3http://mtg.upf.edu/reactable/
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de Tangible User InterfacéTUI — Fig. 3.5). Enquanto para Weiser a ubiquidade seriaralc
cada mediante pontos de acesso digitais difusos no munklo readelo TUI prevé o préprio
mundo real como interface para os meios digitais. Isto Bggngue as maquinas digitais como
hoje conhecemos seriam acessadas via interfaces petiEhaermundo cotidiado.

ai¥ agry
‘7 ,J l:‘l_} I,Ii"ﬂJ
k,—‘u-.r._._] 'Lkid 1r1
_-]] —p \j L
Typical HCI Tangible UI
GUI of deskiop PC World will be interface

Figura 3.5 Comparacéo entre o modelo GUI e o0 modelo tangivel proposto por Ishii e Ullmer

De alguma forma as interfaces do FMOL ja compartilhavamateisi®ias. Tanto a Medusa
como a Bamboo disfrutavam, como ja mencionei, de algum tipeldedo tangivel no controle
da criacdo do som, mediada por um mouse percorrendo umdtgacialmente na Bomboo,
o retorno era o responsavel por essa ilusao de se estarlaadts@ proprio som diretamente,
em sua representacao visual.

O grande problema dessa interface era justamente a medidgdimites de controle sobre
parametros em tempo real quando se esta limitado ao acess®e® Earametros por meio
do mouse. Ele s6 pode modificar um parametro por vez, e de radren restrita (basta se
comparar o poder de um desenho a méo livre e o poder de um deseuntilizando um mouse).

O grande feito da equipe foi ter conseguido encontrar umlagiaaque ampliou o poder de
controle sobre os parametros através de uma interfacevéhngissim Jorda sintetiza a idéia
do reacTable:“a table-based collaborative music instrument that usespater vision and
tangible user interfaces technologies, within a MAX-likehstecture and scheduler, and with
FMOL-inspired HCI models and visual feedbadk].

O reacTable é apenas uma interface para a sintetizacdo deia®d que utiliza elemen-
tos manipulaveis com a mesma liberdade que se manipulasigettencentes ao mundo real,
aproveitando-se de movimentos naturais ao homem. Elatsuggsa movimentacdo mediante
0 uso de um sistema de visdo computacional desenvolvidocsoith livre, chamado ReacTl-
Vision. Além disso, agrega o conceito de retorno: todos esiehtos de sintetizacdo de som
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Figura 3.6 Arquitetura do reacTable mostrando a mesa tangivel e a pecas solsepaistema Reac-
TIVision de visdo computacional, o sintetizador do retorno visual, o sisteroardele de conexdes, 0

sintetizador (baseado em Pd) e a saida de som.

sdo mapeados visualmente, transformando o controle dersamma simples tarefa de mani-
pulacéo de pecas sobre a mesa (Fig. 3.6), criando a ilus@oedtes completamente imerso na

esséncia da criagao.

Figura 3.7 Imagem mostrando o reacTable sendo tocado por duas pessoas.
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A analogia das pecas sobre a mesa associada a um sistemardie aconexdes de fluxo
permite a manipulacdo simultanea das pecas por mais de @nadbste sistema de controle
de conexdes foi a Unica extensdo necessaria as funciatedidderecidas pelo Pd e levanta
a questao dopatchs dindmicqsum portal importante na criagdo e performance utilizando
instrumentos digitais.

3.2.2 Patchs Dinamicos

Como ja mencionei no Capitulo 2, as linguagens do paradigmadsia&gam consigo o con-
ceito de patch, que apesar de néo oferecer facilidadesoipeags para o usuario final por ser
orientada a fluxos, é a abstragdo em baixo nivel do instrumnsintetizacdo de som pronto
para ser executada.

Os patchs foram desenvolvidos para funcionarem em dois snodanodo deedicéq
guando o instrumento sintetizador é criado; e 0 modo de e&ecguando ocorre realmente a
performance e o instrumento é usado na criacdo de som.

Diferentemente do FMOL, por exemplo, o reacTable ndo limigstrutura do instrumento
a nenhum numero determinado de geradores, controladéces) ®bdo momento sao inseri-
dos novos elementos, a estrutura do fluxo € modificada, abgague direcionam os fluxos
de dados se fazem e se desfazem, e o reacTable ndo para deQeqgaaitchs precisam ser
modificados em tempo de execucao:

“each reacTable object has a dedicated function for the gatnen, modification or con-
trol of sound. By moving them and bringing them into proxymith each other, performers
construct and play the instrument at the same tin{8]

Como ja mostrado na Fig. 3.6, foi desenvolvida uma extens@ogBd que trabalha dedi-
cadamente na reestruturacéo do patch em tempo de execsté@ W melhoramento chave
no poder de criacdo, pois o trabalho de criacdo do instriom@oeidemos chamar dathie-
rismo) e o trabalho de performance vao sendo executados ao mesipo. t® instrumento da
liberdade a expansao de funcionalidades em tempo real.



CAPiTULO 4
Modelo Conceitual dos Intrumentos Digitais
Contemporaneos

O projeto reacTable € um importante agregador de infornsa¢fie consegue enderecar varias
das questdes que estdo sendo discutidas na vanguardagda antaumental digital. Mais que
isso, o choque visual de ver funcionando em nossa frentegessdidade de informacao nos
clarifica uma série de observacgoes.

E a partir dessas observacdes que passo a desenvolver uno moaeeitual abstrato que
vai nos localizar dentro da pesquisa em novas interfaces axpressao musical — e aqui
estou referenciando diretamente a conferéncia NIME e s&ngial de pesquisa na &rea —
e nos servir de base para apontar perspectivas de avancoselaspeno que diz respeito a
interfaces que potencializam a criatividade do usuario.
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Sifitatizador de som

Figura 4.1 Esquema mostrando o modelo GUI de interface sem retorno para o usuario.

O modelo que proponho se inicia com a analise das interfasdmedware ou dos softwa-
res como Resolume ou Arkaos que néo permitem expanséao derfahidades (Fig. 4.1). Faco
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a analogia dessas como um objeto sélido, imutavel, imp@redtrO modelo mostra uma sepa-
racéo entre a camada de sintetizacao e a de apresentac@maoqrorresponde objetivamente
a arquitetura desses sistemas pois sao proprietarios emas acesso a suas implementacdes.
De toda forma, essa abstracdo vai dar objetividade ao deamranalise.

A figura mostra a separacédo do usuario e da interface, reftetirvisdo de Ishii e Ulimer
sobre as interfaces em GUI (ver Fig. 3.5). Como ndo existe oettande retorno (ou ele
€ minimamente pensado) o usuario interage com a matéritizata (na figura, o som) de
maneira indireta, através da GUI, num fluxo unidireciondahfl@macéo, acompanhanhando-a
passivamente através da audicao.

A figura 4.2 mostra 0 mesmo esquema anterior agora com o cetmwmal. Uma abstracao
como referéncia ao sistema FMOL, seu retorno visual e sutatifio mediada pela GUI. O re-
torno é representado por wuatputde interface, um mapeamento visual do som. O mecanismo
de sintese modificado diretamente, numa ilusdo de se estgruteando diretamente a matéria
sintetizada, o som, representado pela nota musical. Egseuatputde interface ndo modifica
a funcéo da saida de som, ou mais abstratamente da matésiezana, que continua a servir
também como retorno auditivo para o executor.

Ui baswf e

Dut [Som Visual)
(T - — §
| QL P

} 1 v (6L,

Inteifgre Gl

M_-.i-' i Interface
L5 ) Dut {Som)

Sintetizador de som

Figura 4.2 Esquema mostrando o modelo GUI de interface com retorno para o Usuario.

Este modelo GUI continua a limitar o acesso a toda informargéada a mediacao atesk-
top. A interface continua muito sélida, esta baseada em umdéetamputador, a informacao,
mesmo que pulsante, sentida e vivida por meio do retornalyisd se pode ser “tocada” pela
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maozinha do mouse.

Passemos entdo a observar as possibilidade de movimenttcdais, através do conceito
de interfaces tangiveis. O homem podendo agir naturalmeateslacionando com objetos
moveis, maleaveis, ou simplesmente se relacionando copag@8D. Gestos do mundo real
sendo lidos e interpretados, ndo existindo a limitacaoatpsets de botdo ou manejo de mouse.

Faco uma analogia entre a fluidez que as interfaces tangietstem e a liberdade de se
movimentar num éter, numa esséncia. Num mundo real lidognmoses. Uma maquina digital
de posicao espacial indeterminada — ndo ha necessidadesdbeseonde ela esta — interpreta
e sintetiza a matéria que se deseja, possivelmente o somo, faano reacTable. A maquina
dispde a “esséncia” tangivel e 0 homem imerge nela.

Essa “esséncia” é livre-dimensional. O reacTable a impteanpor meio de uma mesa e
pecas superpostas a ela. Tato, espaco, colorizacdo, pamsamnao ha limites. A tangibi-
lidade se relaciona a temas como realidade aumentadayesgrsoterpretadores, controle de
gestos e mapeamentos. Para se aprofundar sobre o tema,[B]dsobre entradas a partir do
espaco 3D, [7], sobre realidade aumentada e [8], sobre usréaice baseada em acoes faciais.

Interlace TUl

~—

s ot

In {Wl‘.l ‘ﬂ-_l,...n o

| A
--m’ .

}f Vi

inl‘.rrf..ll o
outA{Som)
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Figura 4.3 Esquema mostrando o modelo TUI de interface sem retorno para o usuario.

A figura 4.3 mostra o éter tangivel mediando a comunicacéde eritomem e a maquina de
sintetizagdo de som. Nesse primeiro caso ndo ha retornoggpesom final audivel) o homem
esta dentro do éter se movimentando e provocando com ises BORS que ele consegue ouvir
e Ihe da uma nocdo sobre o que é possivel se fazer. Se ele sabesedaz, quais sao 0s
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gestos, ele possui um pouco de controle sobre a sintetiziacgom, quando seus movimentos
minimamente intencionados sao lidos pelos sensorespiatados, e finalmente passados a

maquina de sintetizagao.
Seguindo a leitura do modelo, observamos na figura 4.4 o0 mesquema de tangibilidade
anterior associado a presenca do retorno, nesse casq visoah visualizado.
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Figura 4.4 Esquema mostrando o modelo TUI de interface com retorno para o usuario.

Podemos definir retorno como sendo qualquer sintetizaggmutada pelo instrumento. O
som final sintetizado ou uma imagem sintetizada via mapedoneéentro do instrumento sdo
retornos.

Alguma classificacdo quanto ao tipo de retorno ja foi pranasimo a levantada por Wan-
derley e Depalle em [9], separando-os entre primario/smim ativo/passivo. Estas classifi-
cacoles, entreteanto, ndo me fornecem dados praticos reodmfancionamento de instrumen-
tos digitais.

Na visdo que pretendo enfatizar, proponho que classifiga@aaetornos de um instru-
mento quanto a sua finalidade e quanto a sua tangibilidagdige®&mos.

Um retorno-fim € basicamente o objetivo final da execucdo doumento. Em uma
apresentacao audio/video, por exemplo, o audio e o videstisados sao retornos-fim. Um
retorno-meio, € uma sintetizacdo com fins parciais, tendoigtaa agregacédo de mais contro-

les a execucéo do instrumento. Os retornos visuais do FMQLreatTable, por esse motivo,
sao retornos-meio.
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Esta classificacdo, entretanto, sé pode ser aplicada a nsasgiados do instrumento.
Jorda indica em [5] um uso hibrido dos retornos: o retornoatido FMOL era um sucesso
por si s6 quando projetado durante as apresentacdes usaaftovare, 0 que obviamente con-
tinua a acontecer com o reacTable. Nesse caso, 0 retorrad,\gs@ tivemos precipitacdo em
classificar como retorno-meio, é também utilizado comanetdim. Uma pequena discussao
sobre a questdo de mapeamento e apresentacfes audiomileesep conferida em [10].

Um retorno tangivel é uma sintetizacdo em que se pode atuamésso obter controle
direto sobre um retorno-fim. O contrario é o retorno ndo4taguma sintetizacdo que néo
prevé controles sobre si propria.

Finalmente, podemos relacionar um retorno tangivel a septacdo de um retorno-fim
dentro dos limites dimensionais da tangibilidade assea@adnstrumento (e assim esse retorno
pode ser tocavel), objetivando manipular o proprio retdimo Ou seja, queremos ver a masica
para poder manipula-la de forma direta como fariamos comionagem.

O retorno nos instrumentos digitais esta intimamente tgaal estudo e mapeamento de
sentidos humanos, podendo ser indicadas referéncias giéiggesem retornos tateis [11], bio-
I6gicos [12] além dos visuais, e varias referéncias nasyp&ss|de musica visual, como [13],
[14] e [15], e uma que me chamou particular atengéo, que propgstudo da musica para a
peleCutaneous Groove46].

b
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Figura 4.5 Esquema mostrando o modelo TUI de interface com retorno retorno patsoale patchs
dindmicos.

O ultimo conceito que me proponho a comentar na tentativeetieicio de um modelo
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sobre os instrumentos digitais € o que diz respeito aos pdinhmicos. Essa particularidade
utilizada no projeto reactable provoca uma revolucédo nodjpeespeito a estaticidade das
interfaces dos instrumentos. O simples fato de se podetirigseemover quantos elementos
se queiram a estrutura de sintetizacdo de som provoca a doudatamica da interface do
instrumento no que diz respeito as possibilidades de miagigo a partir do mesmo conjunto
de gestuais.

A interface passa a funcionar como um éter mutavel (Fig.. A53sséncia disposta pelo
sintetizador se expande e diminui de acordo com as necdssidavontade do executor. Ainda
existem poucos trabalhos em cima de patchs dinamicos, corwasio de [17], e minha intuicdo
€ de novos paradigmas de dinamizacao vao comecar a apa@sez/es sdo essenciais para
todo tipo de flexibilidade dos instrumentos, seja com relaginumero de usuarios simulta-
neos ou a forma em que eles se dispdem durante a execucadrdmaTso.



CAPITULO 5

Conclusao

Apesar de ser uma area de pesquisa relativamente nova e coospgmadrées estabelecidos,
a demanda por desenvolvimento de instrumentos digitazsgpperformance audiovisual inte-
grada em tempo real vem crescendo seguindo as necessiéades;édo provindas de diversos
campos de atuacao artistica.

As pesquisas desenvolvidas focando a criacdo de novafaggsipara a expressao musical
tém apontado a tendéncia para uma modelagem que privilegsggparacdo do processo de
sintetizagdo de som das interfaces, estas ultimas fortentgrecionadas a mapear as mais
diversas maneiras de interagir com a criagdo musical, sauetando da antiga analogia do
computador desktop.

Impulsionados pela aspiracéo por criatividade, essasugasgrevelam minuscias de in-
teracAo homem-maquina — especialmente no que diz respegoestdes de tangibilidade.
Esta monografia estabeleceu alguns pontos de vista impestaa direcdo de uma modelagem
conceitual abstrata, de forma que as pesquisas que venhandesgnvolvidas merecem dar
especial atencéo a conceitos analisados a partir da thadaild, como o retorno para o usuario
e a possibilidade de criagao de patchs dinamicos.

Essa modelagem estabelece pontos focais e cria um marcaamgono estudo ndo sé da
criagdo de instrumentos digitais mas também da interfaceehemaquina. A visibilidade que
a arte da aos avancos tecnoldgicos deve ser utilizada adasgesquisas na area e os profis-
sionais de Tl devem estar preparados para 0s avangos qagestar com o estabalecimento
factual dessa disciplina de arte e tecnologia.

21



Referéncias Bibliogréaficas

[1] JORDA, S.Digital Lutherie: crafting musical computers for new musiperformance and
improvisation Tese (Doutorado) — Universitat Pompeu Fabra, mar. 2005.

[2] GAYE, L.; MAZé, R.; HOLMQUIST, L. E. Sonic city: the urbamgironment as a musical
interface. IN:NIME '03: Proceedings of the 2003 conference on New interfémesiusical
expressionSingapore, Singapore: National University of Singapa8€)3. p. 109-115.

[3] ISHII, H.; ULLMER, B. Tangible bits: towards seamless iritees between people, bits
and atoms. INnCHI '97: Proceedings of the SIGCHI conference on Human fadtorsom-
puting systemNew York, NY, USA: ACM Press, 1997. p. 234-241. ISBN 0-8979P-8.

[4] WEISER, M. The computer for the 21st centuBIGMOBILE Mob. Comput. Commun.
Rev, ACM Press, New York, NY, USA, v. 3, n. 3, p. 3-11, 1999. ISSN9-8%62.

[5] JORDA, S. Interactive music systems for everyone: Expbpwisual feedback as a way
for creating more intuitive, efficient and learnable instents Proceedings of the Stockholm
Music Acoustics Conferencago. 2006.

[6] HINCKLEY, K. et al. A survey of design issues in spatial utpln: UIST '94: Proceedings
of the 7th annual ACM symposium on User interface software eclthblogy New York,
NY, USA: ACM Press, 1994. p. 213-222. ISBN 0-89791-657-3.

[7] MACKAY, W. E. Augmented reality: linking real and virtuakorlds: a new paradigm
for interacting with computers. InAVI '98: Proceedings of the working conference on
Advanced visual interfaceblew York, NY, USA: ACM Press, 1998. p. 13-21.

[8] FUNK, M.; KUWABARA, K.; LYONS, M. J. Sonification of faciakctions for musical ex-
pression. INNIME '05: Proceedings of the 2005 conference on New interfémesusical
expressionSingapore, Singapore: National University of Singapat€4. p. 127-131.

[9] WANDERLEY, M. M.; DEPALLE, P. Gestural control of sound sthesis Proceedings of
the IEEE v. 92, p. 632— 644, abr. 2004.

22



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS 23

[10] JORDA4, S. Sonigraphical instruments: from fmol to thectable. In:NIME '03: Proce-
edings of the 2003 conference on New interfaces for musipa¢gsion Singapore, Singa-
pore: National University of Singapore, 2003. p. 70-76.

[11] BONGERS, A. Tactual display of sound properties in elmait musical instruments.
Displays v. 18, n. 3, p. 129-133, maio 1998.

[12] NAGASHIMA, Y. Bio-sensing systems and bio-feedbackteyss for interactive media
arts. In: NIME '03: Proceedings of the 2003 conference on New interfdoesnusical
expressionSingapore, Singapore: National University of Singapa6€3. p. 48-53.

[13] ALVES, B. Digital harmony of sound and lighi@omput. Music JMIT Press, Cambridge,
MA, USA, v. 29, n. 4, p. 45-54, 2005. ISSN 0148-9267.

[14] EVANS, B. Foundations of a visual musi€omput. Music J.MIT Press, Cambridge,
MA, USA, v. 29, n. 4, p. 11-24, 2005. ISSN 0148-9267.

[15] DEWITT, T. Visual music: Searching for an aesthel&TORV. 20, n. 2, p. 115-122,
1987.

[16] GUNTHER, E.; O'MODHRAIN, S. Cutaneous grooves: Composing the sense of
touch.Journal of New Music Research 32, p. 369 — 381, dez. 2003.

[17] WANG, G. etal. Yeah, chuck it! dynamic, controllablégrface mapping. INNIME "05:
Proceedings of the 2005 conference on New interfaces forcaluskpressionSingapore,
Singapore: National University of Singapore, 2004. p. 198-



