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Resumo

O termo percussão múltipla refere-se a um grupo de instrumentos de percussão arranjados e dispostos espacialmente, de forma a configurar-se em um instrumento único e integrado, com características próprias e especificidades de execução. Com a integração de instrumentação digital pode-se conceber um espectro complexo de sons percussivos operáveis sobre uma mesa por um ou mais músicos. Apresenta-se uma composição musical para múltiplos instrumentos de percussão que é executada sob um tipo particular de processamento interativo denominado reativo, e então, projetada no espaço de escuta. O processamento reativo altera aspectos musicais ou acústicos de objetos sonoros numa cena musical usando-se scripts de processamento pré-definidos controlados por uma reação aos parâmetros de outros sons na mesma cena. Uma biblioteca computacional para reações sonoras engloba um conjunto de processadores dinâmicos que se comunicam trocando áudio e metadados, e processam objetos sonoros da cena musical. Os objetos sonoros resultantes, com aspectos musicais reforçados ou alterados, são então projetados na cena de escuta por meio de auralização usando-se configurações de alto-falantes. A composição, escrita para tímpanos, bumbo, três caixas-claras, tam-tam e prato, tem uma estrutura tripartida, e cada parte tem três seções diferentes com diferentes texturas e timbres. Em cada parte, duas células na forma de ostinatos são apresentadas e repetidas, e então processadas, combinadas e espacializadas. A performance, que combina a interação em tempo real com processadores, dura aproximadamente seis minutos, em que efeitos de expansão temporal e transposição de pitch modificam o fluxo e a granularidade do timbre, conferindo uma sensação de suspensão, potencializada pela espacialização.
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Introdução
Na primeira metade do século XX, os compositores de Avant Gard buscavam novos sons para expressar suas vertentes estéticas e os instrumentos de percussão ofereciam uma enorme quantidade de diferentes timbres a serem explorados pelos compositores. Em 1918, Igor Stravinsky compôs uma obra de câmara The Soldier’s Tale, que incluiu uma parte de percussão que mais tarde foi considerada a primeira peça da história da percussão múltipla, tocada por apenas um músico, que toca de sete instrumentos (BRIDWELL, 1993). 

O termo percussão múltipla refere-se a um grupo de instrumentos de percussão arranjados e dispostos espacialmente, de forma a configurar-se em um instrumento único e integrado, com características próprias e especificidades de execução. A este grupo de instrumentos damos o nome em inglês de set, proveniente de set up. O termo set significa, portanto, configuração, organização de instrumentos, e refere-se ao grupo de instrumentos de percussão utilizados para se executar a obra. A bateria é um tipo de percussão múltipla que por razões históricas se configurou no set que se tornou padrão, tendo como base em sua montagem o bumbo a pedal, a caixa-clara e o chimbal. “A origem da moderna bateria está ligada ao período em que um percussionista começou a exercer a função de dois, três ou mais percussionistas” (BREITHAUPT, in BECK, 1995, p. 185). No final do século XIX, grupos musicais, tais quais bandas marciais, começaram a existir com o proposito único de tocar em lugares internos, para atender a festas, bailes dançantes e outros tipos de encontros sociais. Estes grupos, que passaram a tocar dentro destes ambientes fechados e menores, com funções de entretenimento, fez com que a necessidade de dois ou mais percussionistas diminuísse, tanto por razões econômicas como por razões de espaço (ibidem).

A percussão múltipla surge em um momento em que a música tonal deixa de ser dominante. A dissolução da harmonia tonal, como forma arquitetônica da música, faz com que os instrumentos de percussão passem a atuar de forma mais proeminente no início do século XX (SCHICK, in BECK, 1995, p.257). Payson (apud MORAIS e STASI, 2010, p. 62) “a define como um termo aplicado à prática em que um executante tem a possibilidade de tocar dois ou mais instrumentos de percussão ao mesmo tempo ou em rápida sucessão”. No entanto, Payson não define a natureza dos instrumentos que podem ser utilizados, mas afirma:

[...] que instrumentos historicamente usados aos pares (como por exemplo bongôs ou timbales) ou em conjunto (como congas ou tímpanos) são considerados neste contexto como um só instrumento. Pode-se complementar também que estes instrumentos podem ser de natureza diferente, como, por exemplo, a associação de tambores com pratos, triângulo e/ou teclados (vibrafone, marimba, xilofone, entre outros), o que é bem distinto de uma associação só de tons ou só de pratos. Em alguns casos o compositor deixa a instrumentação livre para a escolha do intérprete (como em certas peças de Cage, Ferneyhough, Feldman, dentre outros) e em outros pede que este construa o instrumento a ser utilizado (por exemplo, Xenakis) (PAYSON, apud MORAIS e STASI, 2010, p. 62).

Na percussão múltipla pode haver tantos instrumentos quanto o compositor desejar. É possível encontrarmos no repertório da literatura musical o uso da percussão múltipla com 40 ou mais instrumentos diferentes. A ideia de apenas um músico ser capaz de tocar tantos instrumentos quanto possível chamou a atenção de muitos compositores, o que fez com que muitas obras fossem escritas na primeira metade do século XX.

Hoje em dia, contando com novas tecnologias, é possível obter-se virtualmente um espectro infinito de sons percussivos dispostos sobre uma mesa digital, tocados e processados por um músico. Este artigo descreve uma composição musical para percussão múltipla realizada através de um set up de processamento reativo de sons percussivos em tempo real. Descrevemos com uma peça musical as conexões entre a composição e as intenções, e a performance artística usando processadores que denominamos reativos, e como isso afeta a criação final.
Processadores Reativos: uma aplicação em percussão múltipla

O processamento reativo é uma abordagem proposta por FARIA et al (2015) para alterar aspectos musicais ou acústicos de objetos sonoros usando scripts de processamento predefinidos que são controlados por uma reação aos parâmetros de outros sons que compartilham a mesma cena sonora. Em tal reação musical, dois sons musicais reagentes dentro da cena podem ser combinados produzindo um terceiro som musical. Uma biblioteca de ferramentas computacionais para reações sonoras musicais denominada Reactive está atualmente em desenvolvimento em nosso laboratório, englobando um conjunto de processadores de som que podem se comunicar entre si trocando áudio e metadados (por exemplo, parâmetros de processamento) e podem ser designados para processar objetos de som individuais dentro da cena musical (FARIA et al, 2015). Como resultado, o sistema gera uma mistura de objetos sonoros, com aspectos musicais específicos reforçados ou alterados de acordo.
Stranger – Percussão Múltipla sob Interação Reativa para Percussão e Eletrônica 

Apresentamos a seguir nossa peça composta para percussão múltipla sob interação reativa para percussão e eletrônica, batizada de Stranger. Escrita para tímpanos, bumbo, três caixas-claras, tam-tam e prato suspenso, a peça tem uma estrutura tripartida, e cada parte é dividida em três seções diferentes, com diferentes texturas e timbres. No modelo estrutural da peça, em cada parte dois ostinatos são tocados subsequentemente por 40 segundos cada. Depois, os mesmos ostinatos são tocados simultaneamente por mais 40 segundos. Esse padrão é repetido nas três partes da obra. Os instrumentos são reproduzidos e manipulados em uma estação de trabalho digital em tempo real.
A primeira parte possui uma atmosfera mais densa e utiliza dinâmicas mais suaves, com sonoridades dos instrumentos de pele (caixa, bumbo e tímpanos). Na primeira seção da primeira parte, feita apenas para tambores, o ostinato 1 (figura 1) escrito para tímpanos em compasso 4/4 é apresentado e repetido quatro vezes. Este ostinato é uma célula matriz que é transformada em tempo real durante a primeira seção por cerca de 40 s usando a abstração processadora de tempo-frequência time-pitch da biblioteca Reactive, implementada em Pure Data (Pd, http://puredata.info). O tempo de alongamento e as transposições de tom modificam substancialmente a expressão, granularidade de fluxo e timbre, conferindo uma percepção de suspensão. No final da seção, esta passagem retorna à sua forma original.
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Figura 1: Primeiro ostinato, apresentado com os tímpanos.

Um novo ostinato (figura 2) em compasso 11/8 é então apresentado utilizando um bumbo e três caixas-claras. Novamente, o processo utilizado na primeira seção é repetido por aproximadamente 40 s. Na última seção desta primeira parte, também com a duração aproximada de 40 s, ocorre uma sobreposição de ambos os ostinatos, dando origem a uma estrutura polirrítmica.
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Figura 2: Segundo ostinato, apresentado com os instrumentos bumbo e caixas-claras.
A segunda e a terceira partes introduzem outras matrizes de ostinatos, pensados para instrumentos como tam-tam e pratos, e mostrados nas figuras 3, 4, 5 e 6.
A segunda parte também possui uma dinâmica mais suave e foi desenvolvida para exibir uma sensação mais rarefeita. Assim utilizam-se instrumentos de metais (pratos e gongos) e notas mais distantes entre si. A primeira seção desta parte apresenta o ostinato 3 (figura 3) repetidamente por 40 s. A segunda, apresenta o ostinato 4 (figura 4) também por 40 s. E então a última seção apresenta ambos os ostinatos por mais 40 segundos. Estes ostinatos seguem a mesma ideia da primeira parte, mas cada um apresenta uma atmosfera diferente que é dada pelas transformações dos múltiplos instrumentos de percussão através da manipulação de parâmetros nos processadores reativos. 
[image: image3.jpg]Ostinato 3 ﬂ ,

-




Figura 3: Terceiro ostinato, apresentado com os instrumentos gongo chinês e prato a dois.
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Figura 4: Quarto ostinato, apresentado com os instrumentos gongo chinês, tam-tam e pratos a dois.
Já a terceira parte utiliza tanto os instrumentos de metais quanto os de peles, com uma rítmica e dinâmica mais densa que as duas partes anteriores, sendo que seu clímax representa o fechamento da peça. Esta última parte da peça apresenta os ostinatos 5 (figura 5) e 6 (figura 6) em três seções seguidas, reproduzindo o mesmo processo das partes 1 e 2 anteriores. 
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Figura 5: Quinto ostinato, apresentado com os instrumentos caixa-clara, tom e bumbo.
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Figura 6: Sexto ostinato, apresentado com o instrumento prato a dois.
Realização em tempo real – a performance e a espacialização

A peça inteira dura cerca de seis minutos, dois minutos para cada parte. Para a sua execução há uma interação do performer em tempo real com os processadores e operações de processamento pré-definidas, controladas por curvas paramétricas provenientes de tabelas de dentro do patch principal.
Na execução, um delay de 3 s entre o término de cada ostinato é aplicado, assim sendo: 40 s de execução mais 3 s de delay. Os 3 segundos foram incluídos de forma que não haja uma ruptura brusca de um ostinato para o seu subsequente, dando a impressão de crescendo, no ponto onde os dois ostinatos se cruzam, e diminuendo onde o ostinato anterior deixa de ser tocado (figura 7).
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Parte 1 – ostinato 1 por 40 s – ostinato 2 por 40 s – ostinato 1+2 por 40 segundos.

Parte 2 - ostinato 3 por 40 s – ostinato 4 por 40 s – ostinato 3+4 por 40 segundos.

Parte 3 - ostinato 5 por 40 s – ostinato 6 por 40 s – ostinato 5+6 por 40 segundos.

Figura 7: Diagrama de sequenciamento dos ostinatos. 

Um patch em Pure Data (Pd) foi implementado para execução da peça (figura 8). Nele foram integrados em um só espaço seis patchs do objeto time-pitch, cada um responsável pela execução de um ostinato e pela interação em tempo real ao modificar parâmetros como o tipo e forma dos envelopes, a altura e a duração. O time-pitch é um processador que implementa uma função de time-stretching associada a pitch-shift usando um granulador (síntese granular). Com ele o performer pode livremente alterar o deslocamento dos sons no domínio da duração (tempo) e da altura (pitch).
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Figura8: Patch Pd implementador da peça.

A obra é executada através de um performer que improvisa em tempo real alterando parâmetros de tempo e altura, reproduzindo assim timbres que esses instrumentos não produzem naturalmente. Além disso sobrepõem-se ritmos, já que em determinado momento da peça os mesmos são executados simultaneamente. O controle da peça foi pensado para ser realizado através de uma superfície com botões de pad, sliders e knobs, como o controlador MIDI nanoKONTROL2 da Korg. Um patch aumentado deste controlador (figura 9), também da biblioteca Reactive, permite mapear o controle dos parâmetros de tempo e altura dos objetos time-pitch diretamente nos knobs e sliders físicos da superfície. Esta manipulação permite um grau de controle bem mais preciso ao performer. 
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Figura 9: Patch aumentado para o nanoKONTROL2 da Korg, mostrando, logo abaixo dos sliders, os campos exclusivos para endereçar parâmetros dos processadores.
A espacialização proposta para a peça utiliza o sistema OpenAUDIENCE (FARIA, 2012). Os sons processados das células geradoras dos ostinatos são tomados como objetos sonoros e projetados na cena de escuta por meio de um patch de auralização, usando-se configurações de alto-falantes mapeados em um sistema Surround 7.1. De acordo com as primitivas de organização adotadas no sistema AUDIENCE para dispor os objetos sonoros como objetos posicionáveis em uma cena virtual através de um objeto de camada 1 neste sistema, construímos uma interface gráfica de usuário no patch principal, que mapeia a posição dos objetos sonoros na cena de escuta, assim como desejamos escutá-las no ambiente de escuta real onde estão os alto-falantes. O performer pode então dispor também os objetos sonoros ostinatos processados em posições no ambiente que permitam uma projeção distribuída destes objetos no espaço. As posições podem ser modificadas diretamente em tempo real pelo performer ou, com o auxílio de um código auxiliar, trajetórias autônomas podem ser programadas para progressivamente alterarem as coordenadas {x,y} em metros dos sons projetados no espaço-tempo, usando-se princípios de espalhamento instrumental em um espaço temperado como em FARIA (2011).

Considerações Finais

A obra teve sua estreia no concerto do GRUPURI (Grupo de percussão do Departamento de Música da USP de Ribeirão Preto) em 2017. A performance está disponível online em https://www.youtube.com/watch?v=0NR3uoCsuX4. Nesta foram utilizados sons de instrumentos de percussão do banco de sons do programa Logic Pro X da Apple, como tímpanos, pratos, caixas, bumbo e gongos. Os instrumentos mais graves sofreram alterações significativas, como uma certa granulação quando o pitch vai ao ponto mais extremo. A controlabilidade do patch por meio de uma superfície mostrou-se muito eficaz, referendando o intuito de que até mesmo uma pessoa sem o entendimento do funcionamento do Pd possa executar a peça. 
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