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1. Introducéo

Em um ambito crescente de novas possibilidades para a criacdo de pegas musicais, em
especial com a popularizagdo de computadores pessoais com grande capacidade de
processamento, h4 um universo de novas idéias e conceitos passiveis de serem mais
facilmente explorados. Uma delas € a da interacdo entre 0 homem e maquina. A idéia
para a criagdo dessa peca surgiu da pesquisa de mestrado em andamento de um dos
autores, ¢ da leitura do livro “The Tuning of the World” de M. Schafer [Schafer 1977],
buscando a geracdo de um jogo entre o intérprete e o computador, o qual é intermediado
pelo efeito conhecido como mascaramento e por modificacdes de carater timbristico,
ainda reforcando a nocdo de baixa fidelidade na escuta, como sugerido pela concepgéo
de ambientes sonoros Lo-fi dada por [Schafer 1977].

Para uma melhor compreensdo das idéias descritas, torna-se importante uma
breve exposicdo de duas nogdes conceitualmente estruturais na concepgdo da peca, as
quais sdo apresentadas a seguir. O conceito psicoacustico chamado de mascaramento
ocorre quando uma fonte sonora é impedida de ser percebida pela interferéncia de outra
[Pierce 1992]. E um ambiente sonoro de baixa fidelidade (Lo-fi), segundo [Schafer
1977], é aquele no qual os sinais acusticos sdo obscurecidos por uma populacdo de sons
muito densa, com uma ampla e intensa faixa de ruido de fundo, intensificando a
ocorréncia de mascaramento.

Trata-se, entdo, de uma obra de improvisacao interativa, cuja parte computacional é
desenvolvida no ambiente de programagdo Pure Data (www.puredata.info) e a parte
instrumental é composta por improvisagdo do préoprio instrumentista no momento da
apresentacdo, nao havendo restricdo de instrumento, e sendo igualmente possivel a
utilizacdo do canto ou da voz falada. A interatividade se da pela relagdo entre o que é
tocado e 0s processos que ocorrem computacionalmente, os quais séo filtragem de sons
ruidosos de banda larga e modificacBes timbricas, dadas pelo morfismo entre o som
captado e um ambiente sonoro de baixa fidelidade sintetizado.

O objetivo desse trabalho €, portanto, criar um jogo musical entre intérprete e
computador, a partir da idéia de mascaramento [Pierce 1992] em ambientes Lo-fi
[Schafer 1977], e transpd-la para o @mbito musical, visando a influéncia de ruidos de
fundo na audicdo, ainda com um reforgo da modificagdo do timbre do instrumento/voz,
dificultando ainda mais a sua percepc¢édo. Pretende-se também um desenvolvimento de
conhecimentos sobre o0 ambiente de programacéo Pure Data (Pd).


http://www.puredata.info/

2. Método

Foi desenvolvido um modelo computacional (patch) no ambiente visual de
programacdo Pd, o qual consiste na base estrutural da peca. Esse patch é que
proporciona o encaminhar da sequéncia dos acontecimentos computacionais, de acordo
com regras preestabelecidas, mas que ainda depende de dados obtidos da performance
do improvisador. Por exemplo, uma determinada intensidade atingida leva o
computador a prosseguir com uma se¢do correlacionada, ou se o improvisador toca um
determinado numero de notas dentro de um intervalo de tempo a sec¢éo que se sucede é
outra, podendo elas também ser repetidas. Tal idéia é baseada na nocdo de forma
aberta, que gera uma indeterminacdo na estrutura sequencial dos acontecimentos, como
ja usado por compositores como Stockhausen em sua peca Klavierstiick XI para piano.

2.1 Funcionamento

Uma vez que o som captado chega ao computador, varios procedimentos ocorrem
simultaneamente, os quais sdo: a amplificacdo do som do instrumento ou voz; o
processamento computacional desse som gerando uma transformacdo no timbre
original; a interferéncia de um ambiente sonoro de baixa fidelidade causando
mascaramento na percepcdo do som final, e filtragens desse mesmo ambiente Lo-fi,
reguladas pelo som de entrada.

Essas filtragens feitas no som ruidoso ocorrem de varias maneiras, e sdo essas
diversas maneiras que determinam a forma da peca, ou seja, momentos diferentes tém
procedimentos de filtragens diferentes, cuja escolha e determinacdo da sequéncia sera
dada a partir do reconhecimento pelo computador de pardmetros preestabelecidos.
Dentre os parametros escolhidos estdo a intensidade (quando supera um determinado
limiar minimo), a frequéncia (quando esta abaixo ou acima de uma faixa escolhida), a
densidade (quando é reconhecida uma quantidade de notas maior do que o valor
estabelecido), ou a longa duracdo dos sons captados. Cada um dessas condig¢oes
determinara o tipo de filtragem a ser feito. E dentre os tipo de filtragem estdo uma
filtragem passa-banda cuja frequencia central é simetricamente oposta a frequéncia
fundamental do som do intrumento ou voz, variando no ambito de audibilidade do ser
humano; uma filtragem cujas frequéncias sdo dadas a partir de uma relacdo logaritmica
com a freqtiéncia fundamental do som captado. Outros tipo de filtragem poderdo ainda
ser desenvolvidos.

Além do possivel efeito de mascaramento, o som captado sofre um efeito de
mudanca no timbre e, desta forma, € modulado pelo envelope de amplitude da paisagem
sonora Lo-fi, sequindo modelos ja preestabelecidos baseados no efeito denominado
Vocoder. A fonte de controle (formante), que é o ambiente sonoro Lo-fi, € analisada, e 0
envelope obtido é usado para modular o som captado de entrada (portadora),
modificando seu comportamento espectral no tempo. Depois desse processo, acontece
um processo chamado de ressintese, que é a reconstrucdo do sinal de entrada agora
modificado.

3. Resultados Esperados

Espera-se que a partir do sistema criado, e com uma efetiva interferéncia dos efeitos de
mascaramento e morfismo do timbre, surjam no decorrer da improvisagdo momentos



acusticos diversos que transitam entre os de grande audibilidade e de grande
inaudibilidade. Espera-se também que a interacdo entre o improvisador e 0 som
resultante seja dada de uma maneira 0 mais intuitiva possivel, ou seja, que os resultados
sonoros sejam nitidos para esse e para o publico.
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