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Introducéo

A LPP surgiu das pesquisas com pedais ( de guitabagas )entre os anos 2001 a 2007 com

a bandaSupersimetriaembora sons anterioreglesta natureza existissernompostos pelas
bandasAcrata e u(SLT0), porém sem estruturacdo e sem cunho de pesquisa, funcionando
apenas como improvisacdo livre. Vocé pode nfedr os trabalhos em
HTTP://lwww.supersimetria.net/ A LPP surgiu da necessidade de criar um contexto, contetdo
e linguagem para facilitar @xecucéo e aepeticdo de pecas eletrdnicas, de combinacdes de
efeitos, de efeitos simples e de geracao de ruidos a partir de simbolos simples e de facil acesso
a qualquer usuario de pedasu jogadores H4 quem chame estas composi¢cdes de eletro
acusticas, fica ao encargo de sua interpretacao, realmente a LPP serve taothémro jogo

e como um elemento de aprendizagem para pedais, set de pedais e combinacded afias.
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shows e pediam determinada peca. Para resolver o impasse, surgiu a LPP.

Algumas definicbes parametros

a) A LPP pode ser jogadiaadapor qualquer pessoa disposta a fazer musica ou som em
seu senso mais amplo possivel. Se vocé leitor é do tipo apegado a semanticas e
epistemologias edesejaNOSSAS definicbes de musica, grupo, coletivo, etc.; bem,
recorra aos livros de filosofia e lelaacan. Nosso interesse aqui é puramente a
diverséo e a aproximacdo do elemento tribal da musica e dos grupos, onde todos
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participante do jogo. Sim, ndo é preciso saber musica juayar LPP.
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outros. Nao estamos resgatando nada, este documento busca ser pragmatico; a
interpretacdo dele é sua, e a regra numero d \éamos jogar

c) Do inglés, play, (tocabrincar) vem a idéia central da LPP. A aplicacdo dele em escolas,
aulas, empresas, cursos, € aberta e bem vinda, respeitado os itens A e B. A
responsabilidade é sua tambérh.

d) Para criar pecas e produtos hd outras abordagens para a LPP, visto ao fim do
documento com o conceito delocos/sinteses.

e) Este documento ndo é estético, verdade suprema, ndo deve ser lido como tal e ndo é
do nosso objetivo que ele pare de se desenvolv@nlabore enviando suas idéias e
criticas

f) Os sons sdo muito mais abrangenteg gunusica. Pense nisto.

g) Este documento € progressivo. A medida que véméos conceitosque serédo
apresentados inicialmente como uma linguagem, depois como jogd praticando
Note que vocé pode integrar os conceitos aprendidos com a LPP usando 0gsso |
ARCO, disponivel também no site da bandaHhi P://www.supersimetria.neonde
os blocos sonoros aqui podem representar variaveis e interagdes no ARCO.

h) MEMESBons jogos.
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LPPcomo ler e usar

Trabalharemos com conceit@mples,que precisam de uma definicdo sumaria para
ter uma ickia do universo da LPP. Nossas entidades daddtBspectivamente:

PEDAIc um dispositivo de efeitos para qualquer instrumerigtrico ou
eletricamente conectadoque altera 0 som original gyeassa por eleHa
pedais de diverss tipos, como de eco, distorcdo, fuzz etc. Os pedais
podem ainda ser de afinacdo, de equalizacdo e de expressdais uma
gama gigante de pedaisA LPP foi criada pana primeirogipos de pedae
apenas para osquais da marca BOSS (ou que sigam egta)li Pedaleiras

e pedais queobedecem auma logica distinta ndo sdo compreendidos na
LPP nesta versdo, embora vocé posslaptar apedais diferentese a
diferentespedaleiras.

PECA peca significa musica ou composi¢ao ou jogo.

ETAPA conjunto de mudangaque ocorrem ao longo da peca.

FONTE a fonte que est&mitindo, enviandas sons para os pedais

LOOR manter-se repetindo 0 mesmo conjunto de som e acdesante

um tempo X

ACOES§ mudanca na configuracéo dos pedais ou da fonte.

SETUER Estado da pecao seu inicio, {ogo ao seu inicio

DURACAQ Duracdo da peca em si, pode ser em compassos, em tempos,
em minutos, segundos, etc.

A LPP é composta de 1 ou mais pedais. Para quem € novo no ramo, um pedal é esta
imagemai embaixo

Botbes de configuracdo do efeit4
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Observe que o sinau somentra por um ladose o pedal estiver ligado (vocé liga
pisando na parte preta) ao mexer nos botdes, o efeito é aplicado ao som que entra e é
enviado para a saida, que pode ser ligada em outro pedal, ou em outra fonte de som,
como por exemplo,uma mesade som Os pedais pode ser encadeados de forma a
aplicar varios efeitos, entdo um pedaicial pode colocar uma distorcdo no som do
seu instrumento e um segundo pedal poderia adicionar eco ao som ja distorcido. As



ordens e combinag6es sao inlUmeras e 0s resultados tambénisgwuma das razées
adicionaisda LPP. Existem ainda pedais de controle, que serdo conectados a uma
entrada remota, que determina a intensidade do efeito oligae desligadestes além

de algumas possibilidades adicionais.

As combinacdes de pedais saanreras, abaixo apresentamos uma possibilidade com
uma grande variedade de pedais.
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Considerando entdo que vocé esteja utilizandouwhe a npedais conforme o esquema
acimaou parecido com ele vejamos o0s conceitos daLPP.Note que em nossas
musicas é pouco freqliiente o uso déhstrumentogromo fonte de sons, ficandmoais
aberto a ruidos e microfonias, além de radiDs eefeitos ao invés dema guitarra
ou outro instrumentoem si.Nada impede que sua fonte seja unstrumento e vocé
gueira registrar um efeito em particular.

A linguagem

A linguagem é composta de um conjunto de simbolos, que marcados em uma folha
especial inclusa abaixopermite que uma mesma pega seja novamente executada ou
registrada. Os simbol@sapeiam as principais funcbes dos pedais, mas nao ootodaselas

A imagem abaixo representa uma folha de jogo vazia e € por ela que icemesar.

Note que hd em anexo no documento os modelos limpos das folhas para uso.

Observe que a folha de jogo é composta do titulonidesica,que deve ser anotado em frém

o0 numero da folha a direita, por exemplo folha 1, folha 2, 3,4,.. Giaba do papel deve
comportar umpedalque deve possuir seu numero de ordgmarcado em vermlho na figura
abaixo) eter o seunome gravado a esquerda na linfeande se |€é na figura EXEMPLOUa
coluna (a interseccao entre todas as linh@$) que estara tocando naquele momento e como
evoluird e de que formaAs linhas controlam os efeitos, aslunas controlam o tempo da
musica. Conseguimos obter estseqiiénciacolocando cada icone de cada ag@ieja tabela)
descrita em undeterminado canto do retangulo e marcando as a¢gfes a serem executadas ou
mantidas nos pedais

Observe a figura 2 e vejana grade ja cheia, com todos os simbolos e onde eles se
encontram.

Figura 1¢ Folha de jogo vazia
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Figura 2¢ Uma folha de jogo ja preenchideom varios simbolos possiveis.
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Figura 3¢ Zoom dos conceitos basicos

Musica

Setup 2 Duracéo (

©)
©)
O

/

Apés selecionar quantos e quais pedais usar, vocé devera colocar cada um em uma
linha e mover os ponteirode cada pedapara a posi¢éo de inicido seu sommarcando a
posicao de cada botade forma que a primeira coluna, de me SETURoOntenha exatamente
a posicéo inicial de cada pedsicamentedispostaFeitoisto, note que cada retangulo possui
3 areas, indicadas pelas setas vermelhas da figura acima. Estas areas sdo chamadas areas de
comando onde vocé marca se o pedal cgmégado ou desligado, se comeca na direita ou na
esquerda com o pa(left /right ), entre outras op¢bes de comandité uma tabela abaixo com
possibilidades multiplas.
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Escolhids os pedais emarcadaa posicao de inicio, va para a coluna 2 e c@fENADS
pedais que terdo seus efeitos alteraduss linha respectivaSomente copie os que irdo alterar,

0 restante & sempre mantido como esta assimnés sabemos que ndo mudaremos nada
naquele pedalCaso vénserir uma informaca@\PENA&a areade catrole ndo copie o pedal
também, apenas marque a opcéesejadana area de cotrole. Uma vez copiado os pedais
que sofrerdo modificagéo, dirige ao topo da coluna e marque o tempo de duragdo desta
etapa, ou seja,durante quanto tempo vocé devera executar a @@ quanto tempo deve
permanecer nela para saltar a préxima coluna. Uma vez esgotado o tempo da etapa, passe
para a proximaoluna copiando somente o que sera mudado do passo dois para o 3, seguindo
0 mesmo modelo aqui apresentado. A peca continua atéoodbfinal que contém o simbolo

de finalizagcdo. Observe 0 modeloaio com uma peca de 4 etapas.
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Onde:

A ¢ linhade controle, cabe somente a¢Bes do processo, como trocar canal, trocar microfone,
emitir ruido, mudar mesanexer em graves, médio e agudos (ver abai®eye existir apenas
umalinha de controlepor folha e de preferéncia ao fim da folha.

B ¢ agBesde umprocesso em uma etapa, neste caso paéaen de comand@ver abaixo)
Ordemc ordem de execucao de acOepial pedal vocé mexe primeiro dentro do tempo
especificado naquela coluna. Duas vammsmesmo nimero em uma mesma coluna indica
gue ambas ac¢les deneser executadas conjuntamenpassivelmente concada peddbotao

em umamao (vocé nao toca estes pedais com o pgau) com nais de uma pessoa auxiliando,
tocando em duplagrios eoutras combinacdes.



Etapas de 1 a 4, observe que o pedais mudam seusvalores, mas a duragéo esta em aberto
para tocar a vontade, sem preocupacao de tempo.

R - Acbes direcionadas na pista de controle, deve ser usada em conjunto com a feltame
Para entender o que esta acontecendo na pega acima obssrpssiveifacdespara a
continuidade dos seus jogos

PEDAIS

4 Botbes
@ @ @ @ Este pedal € o modelo para 4 botdes de ag
alguns dos botdes dependendo do pe

podem apresentar botdes concéntrico
representandos aqui pelo circulo interno

4 BOTOES
3 Botdes
Similar ao pedal de cima, com menos opg¢d
apenas.
3 BOTOES
4156 A & & k& i I Equalizer
Equalizador de 8 bandas com um controle
0 volume ao laddireito, destacado. Permite

regulagem de graves, médios e agudos
nuances numa faixa dd5db a +15 db par
A5y v vy Yy vy Y corte, o0 0 € o valor do meio. Quando U
EQUALIZER ponto ndo for marcado explicitamente nes
pedal no setup, significa que ele esta

padréo, ou seja,Qportanto no meio.

Pedal LOOP
@ @ @ Este pedal permite a criagdo, insercao
gravacdo de loops sonoros, pedagos
Pedal LOOP mUsicas de até 16 minutos para execuc

Funciona como um sampler.
Quando usa este pedal juntamem com o

simbolo .(memory block) indica qu
VOCé deve armazenar na opgao 2, o som
esta sendo executado. O segundo simb

\ 4

adicional paraeste pedal € o gue terd
dentro de si 0 nimero do sample ser
chamado.

PEDAL 2 PRESS OU COMUTADOR
Permite que ao pressionar um dos dois la(
ou ambos , vocé ative um conjunto

instrucdes pré gravadas, geralmente efeito

PEDAL 2 PRESS OU COMUTADOR




PEDAL DE EXPRESSAO.

PEDAL DE EXPRESSAO.

Sdo0 pedais que aumentam ou diminuem
volume, pedais que controlam a intensida
de efeitos ou ligalesliga (quando conectadc
a uma porta remota) ou controlam efeitc
que dependem da expressdo de seus
geralmene, ou seja o efeito muda n
velocidade e na intensidade que vo
tensiona ou alivia estes pedais.
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PEDAL DE EXPRESSAOQ 2

PEDAL DE EXPRESSAO 2

Pedal com o efeito watvah, que além dg
expressdo permite modos e configuracd
através dos botdes.

T

PEDAL DE AFINACAO

PEDAL DE AFINACAO

Entrega como resultado a tonalidade do s
sendo executado. Com ele vocé pode corr
a tonalidade dinamicamente na execucao
uma peca

Acodes

il

+:-: + & EXPRESSAO

Excluframente de pedais de expressd
Indica se vocé deve aumenifgar
(pressionar) ou reduzilesligar (soltar) &
quantidade de efeito desejada. A seta a
indica um movimento continuo de
pressionafrelaxar(vai e volta)

((CC

SUBITQ@ FADE /IN & OUT

Setas de acédo, usada com todos os pedai
botdo. Setas vazia sao fades, ou se
aumentar ou diminuir gradativamente
movimento ds bddes dos pedaisetas
cheias s&o mudancas subitas e ponto ao
outro. Caso as setas sejam acompanhada
area 3 ou no topo da coluna do simbg

INTIME significa que vocé deyv
mover 0s pedais no tempo da musiaau
seja, na medida do compasso e ¢
andamento da peca.

O

PRESS

PRESS
Significa pressionar e depois soltar o pe(
Caso exista algum numero no circulo
deverd indicar quantos sec. vocé de
mante-lo pressionado.

A4

ON- OFF

ON-OFF

Liga/desliga os pedais.

Obs:No momentodo setup caso algum ped
seja desligado, coloque explicitamente o O




pois o padréo sao todos os pedais ligados.

A\

PINGPONG

Indica quevocé deve executar a mudan
indo e voltando da origem para o pon
proposto. Se a seta, por exemplo ind
mover para a direita, mova e depois vo

PING PONG para a posi¢ao original, obedecendo a se
se é subito, se é fade, se € no tempo.
IN TIME
. Significa executaa acdo ou as acoes |
tempo do andamento da pecgaseja ele e
minutos, compassos, pulsos ou unidade
IN TIME

temo selecionada.

@

GRAVAR / RESTAURAR LOOP

CHAMAR LOOP

Significa restaurar aample defgnado pelo
namero no centro da figuraE usado semprg
junto a um pedal ou sampler na cadeid
sempre € eletrbnico.

MEMORY BLOCK 1

MEMORY BLOCK
Usado com pedais de loop esta figl
permite que vocé armazene o gesta sendo
tocado no slot, na area numero 1 (1
exemplo). O numero de areas disponiv
dependera do pedal que possuir.

Pista de Controle

ou Controle da fonte

TROCAR EFEITO FONTE

TROCAR EFEITO FONTE
Indica que vocé deve selecionar o efeito ¢
0 numero correspondente daonte, em
nosso exemplo, nimero 98

.

INSERIR MUSICA

INSERIR MUSICA
Vocé devera selecionadmusic& sendo
executada a partir da Fonte e apertar o Pla

INSERIR FALA

INSERIR FALA
Abra o canal do microfone na fonte e faca g
pronunciamento

-

INSERIR MICROFONIA

INSERIR MICROFONIA
Aponte o microfone para sua fonte @
microfonia e proceda comiasercgao.

N
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INSERIR RUIDO

INSERIR RUIDO

Execute um ruido ou som externamente pg
captacdo do microfone e insira atraves
fonte.




O

VOLUME

VOLUME
Aumentar ou diminuir o volume da fonte

000000

GMA
Significa alterar o grave médio agudo
subfrequencias da fonte

GMA

J/;ﬁ:\\‘ PANC. L/R - Iy

) Left right, significa mover o som da fon
para direitaesquerda. Quando usado co
A ping pong indica mover dem lado

PANc L/R, para o outro continuamente.
INSERIR RADIO
Inserir radio ou o ruido gerado por es
através da fonte.

INSERIR RADIO

J

INSERIR MESFE SOM

INSERIR MESA DE SOM
Insira 0 som da mesa, indique semf
embaixo o nlmero do canal da mesa a
usado

Processo

(@

TROCAR ROTA

TROCAR ROTA

Indica trocar a rota de pedais. Ha pedais
rotas ou até dispositivos caseiros de ro
que permitem que vocé tenha duas fil
distintas de pedais. Ao selecionar es
simbolo vocé indica que dewe mudar a
rota para alterar unrota depedal especifico
Ede icone somente € usado na barra
duracéo.

TROCAR CANAL FONTE

TROCAR CANAL DA FONTE

S sua fonte for uma mesa, cada miu
dispositivo pode estar em um canal, portar
vocé tem que trocar de canal na fonte.

PAUSA

PAUSA

Indica parar a execucédo de 1 ou de todos
pedais (caso seja usado a barra de titulo)
X tempo, definido logo ao lado do simbg
(anotado o tempo)

v

VA PARA O INICIO

VA PARA O INICIO

Indica que voce devera voltar para o inicio
peca, o passo D passo do $ep nunca deve
ser referenciado 2 vezes na mesma pega.




FIM
Encerra a pec¢d jogo, também (nico ng
peca.

LOOP
—
o
@)
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LOOP

LOOP

Indica que aquele pedal estard em loop
seja, executando a mesma coisa por X tem
determine o tempo escrevendo ao lado
colchete.

LOOP

LOOP
Indica que ogedais na coluna, ou nas link
abaixo do simbolo ficardo em loop por
tempo, ou seja executando o0 mesmo som.

—_—
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VA PARA

VA PARA
Indica retornar a um ponto da peganarcado

pelo simbolo- no cabecalho da peca

Caso seja inserido um nimero ao lado ingo
0 numero de vezes que vocé devera execl
esta instrucdo, antes de ir para a proxima.

TRECHO

TRECHO
Use para marcar um ponto da pega para or|
vocé voltaa posteriormente.Ao inserir um
objeto deste tipo, vocé devera usar a bat
de titulo paracolocar o desenho , ao lado ¢
duracédo

GERAL

FREE

FREE

Pode ser usado em qualquer lugar, indida
nas areas que as acgoes ali sdo livres ao g
do executante. Caso seja usado na barra
tempo, significa que toda a coluna é liv
Caso ndo haja em sua peca nenhu
indicagdo de tempo ou de acdes, o0 uso de
simbolo € desnecessério. Enterske que
tudo é livre, quer seja para uma éarea, \

proceso, ou um titulo.

MUTE

MUTE
dgnifica desligar a entrada de som do circu
todo. Para parar um pedal especifico use-(
OFF Para um canal especiico coloque
trilha do canatlesejado.




Note que existem Varios conceitos novos nesta tabela, como canais, fontes memory blocks.
Estes itens serdo logo explicados, vejamos alguns exemplos:

Vamos montar uma pecga agora ,etapa por etapa

Primeiro, pegue uma folha de composicdo em méiga 0 modelo e 0s passos aqui descritos.

1. Nome da musica, titulo

2. Selecione os pedais a serem usados. Em nosso caso, de baixo para cima, equalizer,
pitchshifter,chorus . A fonte de entrada serén unicrofone, Coloque cada um numa
linha na primeira coluna.

3. Este primeiro passo éhamadosetup. Nele vocé identifica como os pedais comecam,
se ligados ou desligados, e aposicdo de cada um dos botdes de efeito. Uma vez que
vocé anotar cada posi¢do dos bot@epcdes de comandsiga.Anote suas posicoes
para usono jogo

4. Agora a segunda coluna. Insira o tempo de duracdo desta etapa, o tempo aqui &
quanto tempo DURA esta etapa, ou seja, em X tempos (minutos, segundos,
compassos, etc) a sequencia de efeitpe deve serexecutada Em nosso exemplo
desloquei os pedaipithcshifter echoruspara um nova posicdo em 10 segundos. As
Setas continuas ou vazadas indicam se a mudanca é rapida ou lenta de um efeito para
0 outro. Note também a ordem em que os pedais devem ser mudados. Em nosso
exemplo ambos estdo em 1 portante pedais devem ser movidos com a mao direita
e esquerda cada um ao mesmo tempo.

5. Nesta proxima sequencianoto o tempo de 30 segundos, copio 0s pedais que quero
mudar que séo o chorus e o equalizer e note que hd um ping pong, além da seta
subita. Ficarems durante 30 segundos indo e voltando com a alteracdo do efeito ( o
ping pong significa isjadurante 30 segndos de forma subita. Sobe e DESCE. SOBE e
desce durante 30 segundos.

6. Neste momento, iremoselecionar dois pedais ainda, o chorus e o pitch. Qlesque
o tempo foi estimado em 1 minuto,observe a posicéo dos botdes, e repare o bloco free
na areasuperior, 0 que indica que durante 1 minuto vocé pode mudar o que quiser da
maneira como sua imaginacao permitir, desde que terminado um minuto os botbes
edejam na posicao marcada. Note também que o pedal de equalizador foi desligado.
AinstrucdoSa Gt SELX NOAGEE Syidnzs YvYSavyz |jdzS @2 0s
verde, ainda assim esta instrucdo devera ser seguida;

7. Dado 1 minuto, observe este passo que devera ser efetuado em 30 segundos. Que
consiste em ligar o equalizer e desligar o chorus, mas observe que ha uma ordem para
as acdes. O equalizer teque ser onumero 1, o chorus nimero 2 e o pitchshifter
namero 3, rtanto siga esta sequencia de mudanca. Deve levar 30 seguddesrve
gue ha um bloco na barra de titulo com o nome desta etapa. Guarde esta informagéo
consigo.

8. Aqui, passe para a segunda folha; A segunda folha ndo tem setup, mas se ela ndo
estiver coninua e ligada #lhal, recomendamos que copie o status de cada pedal no
movimento 1 e marque o topo da barra com a palavra SETUP. Caso vocé nao o faca,
significa que é uma sequencia, caso voceé faca, a primeira coluna é ignorada. Note, que
isto ajuda asezes a ndo perder a referéncia quando a peca é grande.



9. No préximo bloco, repare que né&o iremos mudar nada. Exibimos o sinal de PARE e 20
segundos, o que significa que vocé dédsligar o som (cortando a fonte, desligando
todos os pedais, dimuindo ovolume principal durante 20 segundos.

10. No proximo passo, note que voltamos a ter os itens agrupados, mudamos o chorus e o
equalizer ao mesmo tempo, (todos estdo com 1 na ordem) e alteramos o pitchshifter
depois, pois ele tem nimero 2. O tempo desta etajie & minuto.

11. Em nosso proxima etapa vocé tem apenas uma indicacdo de memory block e um goto
seguido do numero 3. Significa que vocé deve executar 3 vezes este pulo., ou seja ir e
voltar 3 vezes, para depois entdo passar para o proximo item.

12. Neste item egerramos a peca, com o simbolo de fim.



