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Musica-imagem-interacao: reflexoes a partir
de uma experiéncia de criacao audiovisual interativa

RESUMO

CAIO COSTA CAMPOS O presente trabalho busca refletir sobre as praticas audiovisuais

UFMG interativas no contexto da criacdo musical para instrumentos/vozes
associados a ambientes/linguagens computacionais voltados a musica

JOSE HENRIQUE PADOVANI interativa/live electronics e a ferramentas audiovisuais voltadas a

UFMG praticas como VJing e visual music. O texto tem como ponto de partida

a peca titulo (Caio Campos, 2018), para baixo elétrico, live electronics

e video, e aborda, em forma de ensaio, aspectos poéticos da peca

PALAVRAS-CHAVE - . 0 L .
em didlogo com temas, conceitos e contribuicdes tedricas voltadas as

INTERACAO ~ i c A _f q .
relagoes musica-imagem em processos criativos interativos.

LIVE-ELECTRONICS

VISUAL MUSIC.
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INTRODUCAO

O presente trabalho surge a partir de uma experiéncia de criacdo au-
diovisual interativa, realizada durante a disciplina Estudo introdutdrio
das técnicas e praticas composicionais voltadas a musica mista interativa,
realizada no segundo semestre de 2018, na Escola de Musica da UFMG.
A disciplina, voltada ao estudo de técnicas e praticas composicionais de
musica mista interativa', compreendeu o estudo de técnicas/ferramentas
voltadas a interacao musical, o estudo analitico de composi¢des que ex-
ploram tais recursos e o trabalho criativo em torno de novas pecas envol-
vendo instrumentos tradicionais e recursos interativos.

1 Género musical que envolve processos de interagdo relacionados a sons vocais/instru-
mentais e eletrénicos, processados e/ou sintetizados em tempo real.
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As atividades da disciplina envolveram, ainda, o tra-
balho colaborativo com docentes/discentes do curso
de Artes Digitais da Escola de Belas Artes da UFMG,
culminando em um concerto realizado na galeria da
Escola de Belas Artes em que foram apresentados os
trabalhos criativos realizados na disciplina. A partir
dessa apresentacao, formou-se um grupo artistico,
vinculado ao Laboratério de Performance com Sis-
temas Interativos (LaPIS/Escola de Musica da UFMG),
intitulado imaginarios sonoros, voltado a pratica da
musica interativa incluindo, também, pecas mistas
com eletrénica fixa, pegas acusmaticas, pecgas que
exploram recursos audiovisuais/interativos, e outras
propostas voltadas a musica experimental.
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Dentro deste contexto, a peca titulo (Caio Campos,
2018), para baixo elétrico, live-electronics e video, foi
composta e estreada no final de 2018.

Partindo desta experiéncia de criacao e da possibi-
lidade de pesquisa e extensao relacionada a musica
mista interativa, visual music e masica computacional
proporcionada pelo grupo imagindrios sonoros, este
texto pretende refletir sobre praticas audiovisuais
interativas, tentando articular temas atuais relacio-
nados a esse tipo de pratica. Mais especificamente,
buscamos inter-relacionar aspectos poéticos e técni-
cos da peca com (1) as especificidades da experiéncia
audiovisual (COOK, 2000), (2) as definicdes e delimi-
ta¢des contemporaneas do conceito de interativida-
de (KWASTEK, 2008; DANIELS, 2008), e (3) as diver-
sas questoes relativas as praticas eletrénicas ao vivo
(MANNING, 2004).
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Para tanto, partiremos de uma contextualizacao do
processo criativo da peca titulo, descrevendo breve-
mente os aspectos tedricos e técnicos que envolve-
ram a criagao e apresentacao da peca, para, na se¢ao
seguinte, refletir sobre caracteristicas relativas a in-
teragao utilizadas neste tipo de pratica audiovisual
com musica mista interativa, abordando as diversas
formas de interacdo presentes neste contexto. Na
quarta e ultima secado voltaremos a peca titulo, arti-
culando as reflexdes sobre interacdo com o contexto
poético/tematico com o qual a peca foi construida.
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CONTEXTUALIZACAO DO PROCESSO CRIATIVO DA
PECA TITULO

Um dos intuitos da composicao titulo foi de servir
como estudo de praticas e técnicas composicionais de
live-electronics e da musica mista interativa.

A live-electronics surge na década de 60, a partir do

“desejo de transferir praticas e procedimentos dos

estudios para o palco, de forma que nao se limitas-
se a pratica de performance tradicional” (MANNING,
2004, p. 158, traducdo nossa), com a introducao de
equipamentos de sintese e processamento em situa-
¢Oes de concerto. Desde o seu inicio, a live-electronics
manteve uma estreita relacdo com a chamada musica
mista — musica para instrumentos/vozes e sons ele-
trénicos. Entretanto, enquanto musica mista nesse
periodo utilizava, prioritariamente, sons eletronicos
registrados em midias fixas (como fitas magnéticas,
por ex.) que eram acompanhados pelo intérprete du-
rante a performance, a live-electronics trouxe, como
particularidade, a exploracao criativa do processa-
mento e da sintese de sons em tempo real.
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Com o avanco tecnoldgico, a disseminag¢ao da computacdo musical em
tempo real e a intersecdo com processos interativos advindos de outras
praticas artisticas, a live-electronics desdobrou-se, por volta da década de
90, no género musical denominado musica mista interativa. Com a possi-
bilidade de explorar processos computacionais complexos em tempo real,
tornou-se possivel, por exemplo, identificar atributos sonoros como altu-
ra, intensidade e aspectos espectrais dos sons instrumentais/vocais e criar
respostas sonoras igualmente complexas. A partir disso, esse novo género
passa a depender de novos procedimentos, técnicas e instrumentarios que
sao estruturados em sistemas musicais interativos (SMI): conjunto de apa-
relhos, algoritmos e técnicas de captacao e projecao sonora que sao con-
cebidos de maneira a ndo apenas criar processos de sintese/processamento
em tempo real mas que, também, permitem conceber mecanismos mais
complexos que envolvem reconhecimento de atributos sonoros, processos
de decisdo a partir de diferentes técnicas de programacao, utilizacdo de
sensores diversos, etc.
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Do instrumentario utilizado na criacao e apresentacao da peca titulo, res-
salta-se o uso do SuperCollider?, ambiente de programacao voltado a
sintese e ao processamento de audio em tempo real amplamente utiliza-
do na estruturacao de SMis. Com tal ambiente, foi desenvolvido um SMI
especifico para a peca titulo, que conta com uma interface grafica para
controle/visualizacao de processos interativos e médulos de controle via
um controlador de superficie MIDI a partir do qual podem ser controlados
parametros diversos de amplitude via potencidmetros lineares (faders) e
disparados processos previamente programados a partir de um pedal do
tipo switch. A partir desses comandos, sao realizados processos diversos:
(1) gravacao/reproducao de trechos realizados na performance do baixo
elétrico; (2) sustentacao artificial de sonoridades produzidas pelo instru-
mentista (freeze); (3) processos de granulacdo® dos sons gravados; e (4)
processos de reverbacao dos sons produzidos pelo baixo elétrico e dos
sons produzidos pelo computador.

2 Cf. https://supercollider.github.io/ [Acesso: 7/Jul/2019].

3 Granulacdo é o processo de reproducdo de micro particées de um som, chamadas
gréo, de formas variadas, com diferentes amplitudes, duracdes, alturas, etc. “Um grao de
um som é um breve evento micro-acustico, com duracdo que beira o limite de percepcéo
auditiva humana. (...) Um Unico gréo serve como bloco de construcdo de objetos sonoros.
A partir da combinacdo de milhares de grdos ao longo do tempo, podemos criar atmos-
feras s6nicas animadas.” (ROADS, 2004. p. 86-87, t.n.).
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FIcUrA UM FOTO DA ESTREIA DA PECA

DUAS PROJECOES PRESENTES NA PERFORMANCE: MAIS A DIREITA,
O VIDEO CONTROLADO PELO PEDAL E, MAIS A ESQUERDA,

UM CONTADOR DE VEZES QUE O PEDAL FOI PRESSIONADO.
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O SMI desenvolvido para a peca controla, ainda, o
disparo de videos em um segundo computador. Estes
videos consistem em montagens de trechos de cenas
de filmes de Luis Bunuel, Billy Wilder, Ingmar Berg-
man, Thomas Roebers e Adilson Ruiz, fora de seus
contextos narrativos.

O som do baixo e os processos sonoros realizados
em tempo real pelo SMI desenvolvido exploram a
projecao espacial do som em um modelo espacial he-
xafénico com distribuicdo hexagonal dos alto-falan-
tes. Para isso, sdo utilizadas técnicas de codificacao/
decodificacao espacial Ambisonics?, formato de som
surround caracterizado por ser...

...uma solucdo tecnolégica em dois estagios para o
problema de codificar dire¢ées sonoras (e amplitu-
des) e reproduzi-las em [diferentes] arranjos praticos
de alto-falantes de maneira que os ouvintes possam
perceber sons localizados em um espaco tridimensio-

nal. (MALHAM e MYATT, 1995, p. 62, t.n.)

4  Cf: https://www.ambisonic.net/ [Acesso: 7/Jul/2019].
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Ficura pois RIDER DE ESTREIA DA PECA

| video C |

contador @ |

A) MODELO ESPACIAL HEXAFONICO DE DISPOSICAO DOS ALTO-FALANTES, AO REDOR DO PUBLICO;
B) PROJECAO DO CONTADOR DO NUMERO DE VEZES QUE O PEDAL FOI PRESSIONADO;
C) PROJECAO DO VIDEO, MATERIAL VISUAL DA PECA;

D) O INSTRUMENTISTA;

o~ o~ o~ o~ o~ —~

E) CONTROLADOR DE SUPERFICIE MIDI UTILIZADO PARA O CONTROLE DA INTERFACE GRAFICA;
F) COMPUTADOR ONDE O CODIGO DO SISTEMA INTERATIVO FOI EXECUTADO,

COM A INTERFACE GRAFICA DE CONTROLE;
(G) UM SEGUNDO COMPUTADOR, ONDE A PARTE VISUAL DA PECA FOI PROCESSADA.
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Assim, utilizando Ambisonics temos maior flexibilidade em rela¢do ao
numero e a distribuicdo de alto-falantes em situacdes praticas de concer-
to. Com isso, o mesmo SMI pode ser adaptado de maneira a funcionar
em diferentes contextos de espacializacao, incluindo setups planos tipi-
cos — como projecdo estereofénica, quadriféonica — ou mesmo projecdes
perifénicas (i.e., que envolvem, também, a distribuicao vertical das fontes
sonoras). Além disso, essa técnica permite também a utilizacdo de deco-
ders binaurais, que, a partir de processos de convolucdao com a resposta
a impulso de microfones do tipo dummy head, permitem a audi¢do dos
processos de espacializacdo em fones de ouvido.

Para o controle e a visualizacdo dos processos realizados no SMI, foi de-
senvolvida na mesma linguagem uma interface grafica (GUI). Dentre as
acdes que podem ser feitas na interface grafica estdo: visualizacao e re-
gulagem dos niveis de amplitude dos processos sonoros; acompanhamen-
to da partitura da peca em execucao; execucdo dos processos sonoros e
visuais, na ordem cronolégica da peca; e controle, separadamente, dos
niveis de saida de som para o sistema hexafénico e para uma decodifica-
¢do binaural dos processos do SMI.

IV JORNADA INTERDISCIPLINAR DE SOM E MUSICA NO AUDIOVISUAL

/]1S/1/1a

FicUra TRES INTERFACE GRAFICA

INTERFACE GRAFICA DESENVOLVIDA PARA CONTROLE DOS

PROCESSOS DO SMI, COM O AMBIENTE/LINGUAGEM DE
PROGRAMACAO SUPERCOLLIDER AO FUNDO.
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REFLEXOES SOBRE INTERACAO EM ARTE

Uma questao conceitual/tedrica que emerge desse
tipo de pratica artistica esta relacionada a utilizacdao
do termo e de processos relacionados a interagdo. Tal
expressao é utilizada em multiplos contextos com di-
ferentes significados: intera¢do inter-midia, interacao
performer-obra ou espectador-obra, etc. A seguir, bus-
camos delimitar a interacao a partir de trés aborda-
gens complementares para, em seguida, refletir sobre
a exploracao de abordagens interativas em contextos
musicais, visuais e especificamente relacionados a mu-
sica interativa associada a recursos audiovisuais.

A INTERACAO NA MUSICA MISTA INTERATIVA

Na musica mista interativa — e mesmo na live-electro-
nics que antecede a exploragao de recursos computa-
cionais em tempo real —, a interacao é parte crucial
da relacao dos sons produzidos por meios instrumen-
tais/vocais com aqueles produzidos por meios eletro-

IV JORNADA INTERDISCIPLINAR DE SOM E MUSICA NO AUDIOVISUAL

nicos. De fato, o aspecto da interacdo marca uma
distincdo fundamental entre a musica mista para ins-
trumento/voz acompanhada por sons eletronicos re-
gistrados em midia fixa e praticas como a live-electro-
nics e a musica mista interativa. Na musica mista para
instrumento/voz e midia fixa ndo ha, a rigor, intera-
¢ao: tendo em vista que os sons eletrénicos sao pro-
duzidos de maneira inteiramente independente dos
sons instrumentais realizados ao vivo, as interacées
entre instrumento e eletronica sdo apenas encenadas,
buscando-se uma relagdo complementar entre os ges-
tos sonoros. Ja na live-electronics e na musica mista
interativa, os gestos instrumentais/vocais tornam-se
um material sonoro a ser concretamente explorado
para a realizacao dos diversos processos realizados
nos SMls. Tais processos passam a estar sujeitos as
interacdes expressivas e interpretativas do performer,
ja que utilizam as sonoridades produzidas pelo ins-
trumentista em palco e acontecem em tempo real.
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INTERACAO INTER-MIDIA

Considerando o carater multimidiatico das praticas audiovisuais com musi-
ca mista interativa, um conceito que nos parece interessante para refletir
sobre elas sdo as relagdes construidas entre seus multiplos meios sonoros

e visuais.

Existem varias abordagens sobre as relacdes construidas entre duas ou
mais midias. Uma possivel — utilizada nas constru¢des de relacao entre
video e musica na peca titulo — é o modelo que trata multimidia como
metafora, desenvolvido por Nicholas Cook em seu livro Analysing Musical
Multimedia (2000, p. 68). Cook defende a construcdo de um modelo glo-
bal de relagdes inter-midia®. Para ele, tais interacdes envolvem transferén-
cias de atributos entre cada midia presente em uma obra e o modelo da
multimidia como metafora seria uma forma de englobar, em um mesmo
plano de pensamento, as diversas relacdes multimidia em jogo.

5 No livro, cross-media interactions, traduzidas aqui para "interagdes inter-midia”.
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O problema esta em abordagens que come¢am iden-
tificando um meio como a [Unica] origem do signi-
ficado, e utilizam isso de modo a avaliar os outros
meios através de uma série de julgamentos, par a par,
de similaridade e dissimilaridade. Ndo ha onde uma
tal aproximacgdo possa localizar a emergéncia de no-
vos significados. E por isso que nés s6 podemos fazer
juz a multimidia por meio de uma teoria que seja
baseada no conceito de transferéncias de atributo,
e em um enquadramento estrutural dentro do qual

tais transferéncias se ddo. (COOK, 2000, p. 115, t.n.)

Para isso, Cook desenvolve a proposicao de que a
metafora pode ser vista como um modelo viavel para
compreender as interacdes inter-midia (COOK, 2000,
p. 68). Tal modelo busca compreender as relagdes en-
tre duas ou mais midias como rela¢des construidas a
partir de uma interse¢do de atributos. Nessa relagao,
as caracteristicas de cada midia passam a interagir
entre si tal como ocorre com os atributos de dois ou
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mais termos em uma metafora. As relagcdes entre as
midias resultariam, segundo Cook, da soma de diver-
sas interacdes entre seus atributos individuais a partir
de processos: (1) de confirmacao, (2) de complemen-
tacao, ou (3) de contestacao reciproca de atributos
individuais de cada midia.

INTERACAO PUBLICO-PERFORMER-OBJETO ARTISTICO

Uma terceira perspectiva sobre o termo interacdo
tem como ponto focal a relacdo entre publico, per-
former e objeto artistico no contexto que se delineia
a partir das ultimas décadas do século XX. E a partir
desse ponto de vista que Daniels e Kwastek (2008)
refletem sobre o papel de ideais interativos e dos
avancos tecnoldgicos nas areas de comunicagao, ci-
bernética e psicologia social na criacdao do conceito
moderno de arte interativa, analisando, ainda, as
diferentes aplicacdes deste conceito interacdo em
obras datadas a partir dos anos 1980.
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Segundo estes autores, é possivel delimitar duas
categorias a partir das quais pode-se falar sobre in-
teratividade: a interacdo tecnoldgica e a interacdo
ideoldgica.

A interacdo tecnoldgica diz respeito a meios tecnolo-
gicos, digitais ou eletrénicos, que, controlados pelos
multiplos sujeitos envolvidos (publico, performers,
etc.), constroem, intervém ou modificam processos
de uma obra. Ja a interacdo ideoldgica esta relacio-
nada a entrega de escolhas de construcao, interven-
¢do e/ou modificacdo de uma obra ou processo cria-
tivo a esses diversos sujeitos, onde o(s) autor(es) do
objeto artistico criam meios interativos que venham
a possibilitar que as escolhas perceptivas, interpreta-
tivas e casuais de outros sujeitos facam parte consti-
tutiva e comuniquem com sua obra.

Assim, podem existir interacdes tecnoldgicas sem o ca-
rater de escolha por parte de quem interage, podendo
a intera¢do tecnolégica estar desvinculada da ideol6-
gica. Apesar disso, em muitas ocasides, os dois tipos de
interacao estao relacionados (KWASTEK, 2008).
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Relacionando as no¢des discutidas por Daniels e
Kwastek a live-electronics, podemos observar que,
neste contexto, a interacdo, muitas vezes, é de cara-
ter prioritariamente tecnoldgico. Exceto em situagoes
em que a proépria estruturacdo de uma peca musical
pressuponha espacos de decisdo/construcdo mais pro-
positivos por parte dos performers (o que veremos
a seguir, em uma peca de Karlheinz Stockhausen),
pode-se dizer que a intera¢do, nesse contexto, é ne-
cessariamente tecnoldgica e opcionalmente ideold-
gica. Ja na musica mista interativa, percebe-se uma
tendéncia de maior exploracao das possibilidades de
interacao ideoldgica: ao possibilitar a reutilizacdo de
materiais sonoros gravados em momentos muito dis-
tantes e processos de decisdo e rearranjo em tem-
po-real dos processos eletrénicos envolvidos, apre-
senta-se um campo de possibilidades mais vasto em
termos de possiveis estruturacdes musicais/sonoras
que podem vir a afetar de maneira decisiva o plano
morfoldgico de uma peca.
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INTERACAO ESPECTADOR-PERFORMER-OBRA
EM CONTEXTOS MUSICAIS E VISUAIS

E possivel notar uma diferenca entre obras musicais
e visuais no que diz respeito a forma de utilizacdo da
interacao espectador-performer-obra.

Um exemplo de interatividade em contexto musical,
em niveis considerados tanto ideo/dgicos quanto
tecnoldgicos por Daniels e Kwastek, é a peca SOLO
(1966), para um instrumento melédico com um siste-
ma de feedback em loop, de Karlheinz Stockhausen®.
Em SOLO, o performer pode escolher quais elemen-
tos, partes ou sistemas tocar das seis paginas com-
postas, baseado em regras escritas pelo compositor.
A partir dos materiais tocados pelo instrumentista,
sdo realizadas gravacdes e reproducdes, defasadas

6 Cf. http://stockhausenspace.blogspot.com/2014/09/opus-
19-solo.html [Acesso em 10/Jul/2019]

IV JORNADA INTERDISCIPLINAR DE SOM E MUSICA NO AUDIOVISUAL

no tempo, de excertos sonoros que sao reinjetados
no sistema criando processos de retroalimentacao
(feedback). Também com algum grau de liberdade,
trés outros performers assistentes manipulam poten-
cidmetros que controlam os niveis de amplitude dos
sinais projetados por alto-falantes e do audio que é
reinjetado no sistema. Assim, enquanto os processos
eletrénicos de transformacao e projecdo do som ins-
trumental podem ser entendidos como um tipo de
interagcdo tecnoldgica, as multiplas decisdes tomadas
pelos performers repercutem na efetiva construcao/
rearranjo da peca, podendo ser descritos, seguin-
do essa terminologia, como processos de interacdo
ideoldgica.
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Ja um exemplo de obra visual interativa, citada por
Daniels em seu texto Strategies of Interactivity (2008),
é a obra Live-Taped Video Corridor’ (1970), de Bruce
Nauman. Nela, a interacdao do publico com o obje-
to artistico é abordada como tematica. Para isso, ao
final de um longo e estreito corredor branco, sao
montados dois monitores de video, posicionados
um logo acima do outro: um dos monitores mostra
o corredor completamente vazio enquanto o outro

reproduz a grava¢ao em tempo real dos espectado
res que caminham pelo corredor e se aproximam.
Assim, os processos de gravacao e reproduc¢ao dos
movimentos dos espectadores caracterizam um pro-
cesso interativo que une interacdo tecnoldgica com
interacdo ideoldgica, esta Gltima caracterizada pela
livre movimentac¢ao do publico no espaco construido
para a obra.

7 Cf. http://www.medienkunstnetz.de/works/live-taped-vi-
deo-corridor/ [Acesso em 10/Jul/2019]
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E relevante ressaltar que, inclusive por aspectos re-
lacionados as formas tradicionais de apresentacao,
as artes visuais tendem a explorar processos de in-
teracao que costumam propiciar situacdes em que
o publico é aproximado do papel de performer: ndo
havendo geralmente partitura, roteiro, palco e todo
um ritual de inicio, meio e fim de um espetaculo mu-
sical, € mais natural que o préprio publico se colo-
que como sujeito criador no processo interativo. Por
outro lado, em apresenta¢des de musica/arte-sonora
interativa, havendo geralmente performers e algum
tipo de roteiro a seguir, sdo estes os sujeitos natu-
ralmente convidados a participar dos processos de
interacdo, sendo normalmente mais dificil incluir o
publico nessa mesma situagao.
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A MUSICA MISTA INTERATIVA
E A EXPLORACAO DE RECURSOS/PROCESSOS AUDIOVISUAIS

Como uma possivel unido das praticas relacionadas a musica mista inte-
rativa e das nocdes e processos interativos relacionados a arte interativa,
temos a performance audiovisual com musica mista interativa, utilizando
instrumentos/vozes, processamento de audio e processamento de video
controlados por um SMI. Neste tipo de pratica artistica temos, tanto para
o material sonoro quanto para o visual, dois principais tipos possiveis de
processos interativos.

Um primeiro tipo é a interacdo como resposta do SMI as informacées ge-
radas pelo performer, pela eletronica ou pelo material visual. Utilizando
este tipo de interacdo, materiais sonoros e/ou informagdes sobre os mo-
vimentos do performer, extraidas através de sensores dos mais diversos,
podem ser interpretados e processados pelo SMI para gerar, controlar e/
ou modificar materiais sonoros eletrénicos e/ou visuais. Também podemos
ter extracdes de informacdes do material visual interpretadas pelo SMI
para controlar os processamentos dos sons eletrénicos e vice-versa.
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O segundo ¢é a interacao como escolhas perceptivas,
interpretativas e/ou casuais por parte do performer,
que permite que este, além de ter algum grau de
liberdade para escolher quais materiais tocar/cantar
e/ou quais movimentos fazer, consiga responder e
controlar as respostas e processos sonoros e visuais
realizados pelo SMI, também dentro de algum grau
de liberdade definido pela peca e pela forma com
que o SMI é desenvolvido.
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POETICA E INTERATIVIDADE: POSSIBILIDADES DE
INTERACAO NO CONTEXTO POETICO DE TITULO

Em titulo, algumas possibilidades da performance au-
diovisual com musica mista interativa demarcam o
campo do discurso poético-artistico da peca. A sequir,
buscamos refletir sobre como essas caracteristicas in-
terativas interferem no discurso poético da peca. Em
um primeiro momento, é abordada a escolha de ma-
teriais sonoros e visuais em articulagdo com a forma
da composicdo. Em seguida, sdo discutidos os proces-
sos interativos em questao relacionados a interacao
espectador-performer-objeto artistico, assim como as
interagdes inter-midia exploradas.
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ESTRUTURACAO DE TITULO
E PROCESSOS INTERATIVOS

A peca é dividida em 3 grandes se¢des que utilizam
processos interativos como forma de estruturacao.
Como material sonoro temos, evidentemente, sons
de baixo elétrico e processamentos destes em tempo
real. Como material visual, sdo exploradas as monta-
gens realizadas com trechos de cenas de seis filmes.
Em termos mais concretos, as cenas foram escolhidas
e organizadas a partir de trés categorias: (1) cenas
com imagens estdticas; (2) cenas com animais e pes-
soas; e (3) cenas com maos.

A primeira e a ultima secao tém um foco gestual,
buscando, tanto em termos de imagens quanto em
termos sonoros, construir relagdes de conexao e/ou
interrupcao entre gestos.
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A primeira se¢do prioriza a conexao entre os gestos,
gue se justapdoem formando longas frases. No audio,
ocorrem processamentos de gestos sonoros realiza-
dos pelo baixo elétrico que geram novos gestos so-
noros que dialogam com os sons do baixo. No video,
as cenas do grupo 2, disparadas a partir de comandos
do intérprete, se interconectam, com o intuito de se
criar uma montagem filmica que gere um discurso
visual continuo. Na terceira secao, os processamentos
de audio e uma logica mais disruptiva de montagem
das cenas sdao explorados de maneira a, dessa vez,
criar um discurso mais descontinuo.
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Ja a secao central trabalha com a sobreposicao de um
grupo de gestos sonoros utilizando um mesmo tipo
de processamento granular a cada entrada do bai-
xo elétrico. Do ponto de vista composicional, a ideia
aqui é a de criar uma sobreposicao de gestos sonoros
que resulte em uma textura mais complexa. Visual-
mente, esta se¢do utiliza uma selecdo de montagens
dos trés grupos de cenas que se repetem em um rit-
mo razoavelmente acelerado. De maneira analoga
ao que ocorre com o material sonoro, a ideia é a de
se criar uma textura visual criada pelo processo de al-
ternancia e interpolacao entre as diversas montagens.

Dessa forma, os processos interativos préprios da mu-
sica mista interativa sdo explorados na escolha dos
materiais sonoros e visuais, buscando-se sua adequa-
¢do a proposta formal/composicional de cada secao.
Ja as relagdes inter-midia da peca foram pensadas de
forma a articular interacoes espectador-performer-
-objeto artistico, tema da secao a sequir.
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INTERACAO INTER-MIDIA NA INTERACAO PUBLICO-
PERFORMER-OBJETO ARTISTICO

As interagdes inter-midia da peca foram pensadas,
em um nivel composicional, de maneira a resultar
de um processo poético que buscou integrar as dife-
rentes perspectivas e interpretacdes do publico. Para
isso, a estruturacao dos processos sonoros e visuais da
peca foi pensada de maneira a buscar uma intersecao
entre atributos inter-midia. A partir dessa intersecao,
buscou-se criar um contexto que viesse a propiciar a
percep¢ao/compreensao, por parte dos sujeitos en-
volvidos, de multiplas interagdes, conexdes e relagdes
possiveis entre os sons e as imagens.

Esta forma de construcdo de relacdo inter-midia é
confirmada e apresentada ao espectador ao fim da
peca com a seguinte citacdo de Cook, em forma de
texto, anexada ao video: “A musica pura parece ser
uma ficcdo do esteta (e tedrico musical): ela na reali-
dade se une promiscuamente a qualquer outra midia
que se encontre disponivel” (COOK, 2000, p 92, t.n.).
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Assim, de forma geral e com apenas duas exce¢des ao longo de toda a
peca, nao foram pensadas/idealizadas relagdes entre gestos especificos
do baixo elétrico ou dos processos eletronicos com montagens ou cenas
especificas. Ao invés disso, contando com essa tendéncia "promiscua" de
interacdo entre a musica e outras midias, a peca busca, a partir producgao/
reproducdo simultanea dos diferentes materiais sonoros e visuais, delegar
de maneira consciente aos espectadores o papel de construir, poeticamen-
te, as multiplas relacdes inter-midia possiveis. Il]IS/lNa
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