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1. INTRODUGCAO

Este trabalho apresenta o planejamento de uma videoart colaborativa, que
sera realizada por Danilo Marostega Salvade, Rafaela Eduarda Haveroth, Egner
Pereira Aires, Gianna Delabary Vieira Alves e Milena de Souza Clave, alunos do
curso de Musica - Composicdo da Universidade Federal de Pelotas. A
performance musical sera improvisada e utilizara o software BespokeSynth' como
ferramenta principal de criagdo sonora. A escolha do BespokeSynth, um software
gratuito e open-source, é um reflexo do processo de democratizagdo das
ferramentas tecnoldgicas, permitindo que compositores independentes tenham
acesso a tecnologias de criacdo musical sem custos elevados.

O projeto é inspirado na metodologia do Grupo de Improvisagao Livre
(GIL), coordenado pelo Prof. Dr. Felipe Merker Castellani, conforme descrito no
artigo “Som, racialidade e territorio: dispositivo de racialidade e pedagogia da
emergéncia no ensino superior em musica.” O GIL promove a improvisagao e a
colaboracdo como metodologias centrais para romper com paradigmas
eurocéntricos e académicos na educacdo musical, visando a criacdo de praticas
musicais pautadas por referéncias afrodiaspdricas e contra-hegemoénicas
(CASTELLANI, 2023). Essas praticas se alinham com as ideias de uma educagao
musical libertadora, influenciada por Paulo Freire, que incentiva os musicos a
explorarem novas sonoridades, desvinculando-se das normas convencionais da
musica erudita europeia.

Além disso, a produgdo da videoart como forma de documentar a
performance, possui uma longa tradigcdo nas artes multimidia. Um dos exemplos
mais notaveis foi o trabalho de John Cage, que explorou a intersegdo entre som,
imagem e performance, criando obras que iam além da musica tradicional. Cage
desafiou as fronteiras entre as artes, integrando elementos visuais e corporais em
suas apresentag¢des, como discutido por Christopher Shultis em “Silencing the
Sounded Self: John Cage and the American Experimental Tradition (1998).” As
praticas de Cage inspiraram geragcbes de compositores e artistas a pensarem
suas criagdes como eventos multiartisticos, onde o audiovisual desempenha um
papel fundamental na experiéncia do publico. O uso de videoclipes musicais e de
videoart na produgdo contemporanea também se alinha a essa perspectiva,

' Bespoke ¢ software de sintese modular. Ele contém um monte de méddulos, que vocé pode conectar para
criar sons.
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trazendo a musica para diferentes publicos e explorando novas possibilidades
narrativas. Como argumenta Carol Vernallis em “Unruly Media: YouTube, Music
Video, and the New Digital Cinema (2013)”, "os videoclipes musicais se tornaram
uma forma de arte por si s6, oferecendo ao publico uma nova maneira de
experienciar e interpretar a musica" (VERNALLIS, 2013, p. 87). A videoart
planejada para este projeto visa explorar esse potencial, integrando som e
imagem para criar uma experiéncia multiartistica envolvente.

2. METODOLOGIA

O projeto, ainda em fase de planejamento, sera realizado por meio de uma
performance colaborativa e improvisada. Cada membro do grupo criara um patch?
no BespokeSynth, um software modular que permite a criacdo de instrumentos
virtuais customizados. Esses patches serdo utilizados como ferramentas sonoras
durante a performance, com manipulagdo em tempo real. O BespokeSynth reflete
as praticas inovadoras promovidas pelo Grupo de Estudos em Musica
Eletroacustica, coordenado pelo Prof. Dr. James Correa Soares, que explora o
uso de softwares eletroacusticos no contexto de performances colaborativas.

A performance sera registrada em video e audio. A gravagao das telas dos
musicos sera realizada utilizando o software OBS Studio®, capturando as
interacbes e ajustes feitos durante a improvisagcéo. Além disso, a gravagdo em
video de cada performer sera realizada com cameras, possibilitando a
documentacdo audiovisual completa do processo criativo. Como destaca
Auslander (2008), "a documentacdo em video permite que a performance seja
revisitada de maneiras que ampliam o entendimento da interagcdo entre os
musicos e as ferramentas tecnoldgicas" (AUSLANDER, 2008).

A gravacdo do audio sera realizada em um computador dedicado,
utilizando softwares como Ableton Live ou Reaper*, com faixas independentes
para cada musico, permitindo um controle preciso na mixagem e masterizagdo. A
documentacdo audiovisual de performances musicais ndo apenas preserva o
momento criativo, mas também oferecera uma plataforma para a analise
detalhada das interagbes entre os musicos e a tecnologia.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados esperados deste projeto incluem a produgdo de uma
videoart que documentara a performance colaborativa. A gravagdo da
performance sera realizada com o objetivo de captar tanto o processo sonoro
quanto as interagdes visuais entre os musicos e suas ferramentas tecnolégicas. A
escolha pelo formato de videoart foi influenciada pelas restricdes do congresso,
que nao permite apresentacgdes artisticas em grupo. Esse formato garante que a
esséncia colaborativa do projeto seja preservada e documentada para posterior
analise e divulgacéo.

2 E um termo abrangente dentro de um contexto de programas para computador. Neste caso, patch refere-se a
um sistema criado dentro do software BespokeSynth, seja um emulador de um instrumento virtual, um
sequenciador de notas, cadeia de efeitos, moduladores de som, etc.

? Software livre e de codigo aberto para gravagdo de video e transmissdo em tempo real.

4 Ableton LIVE e Reaper sio DAWs (digital audio workstation/estagio de trabalho de dudio digital). Ambos
sdo descritos como softwares com ferramentas de gravagao, edigdo, processamento, mixagem ¢ masterizagao
de audio multipista e MIDI.
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O video, além de servir como registro, proporcionara uma oportunidade de
estudo e analise critica. A gravacao audiovisual de performances musicais serve
tanto como registro histérico quanto como um recurso analitico para a
compreensao dos processos criativos. Isso permitira uma analise detalhada da
improvisagdo em grupo, das dindmicas colaborativas e do papel do software
BespokeSynth na criagdo de sons unicos e texturas eletroacusticas. Dessa forma,
0 videoart ndo s6 cumpre o propdésito de registro, mas também amplia as
possibilidades artisticas do projeto, permitindo que diferentes publicos possam
apreciar e interpretar a obra.

A manipulagdo sonora durante a poés-produgao, facilitada pelo uso de
faixas independentes de cada performer, permitira um controle preciso sobre a
mixagem e a qualidade sonora da gravacao final. Segundo Théberge (1997), “a
tecnologia digital oferece aos compositores possibilidades ilimitadas para criar,
manipular e aprimorar sons durante o processo de produgdo musical’
(THEBERGE, 1997).

4. CONCLUSOES

A producado da videoart colaborativa, ainda em fase de planejamento,
reflete os principios de uma educacado musical libertadora, alinhada aos ideais do
Grupo de Improvisacgéao Livre (GIL) e do Projeto em Musica Eletroacustica. O uso
do BespokeSynth, destaca a importédncia da democratizagdo das ferramentas
tecnolégicas, permitindo que musicos e compositores de diferentes contextos
socioecondmicos tenham acesso as mesmas oportunidades de criacdo e
produgao musical.

Além disso, o registro audiovisual da performance servira como uma fonte
valiosa tanto para analise académica quanto para divulgacdo em plataformas
digitais, ampliando o alcance do projeto. O videoart permitird que o publico e os
pesquisadores revisitem a performance e a analisem a partir de diferentes
perspectivas, oferecendo uma visdo critica sobre a improvisagao colaborativa e a
utilizacao de ferramentas digitais na musica contemporanea.
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