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Resumo: Este artigo apresenta pesquisa de mestrado em andamento que busca a criacdo de uma
Instalacdo Interativa com o intuito de investigar outros meios de apresentacdo e exploracdo
Sonora-Visual, ou seja, uma forma de expressao sonora, que ndo esta presente na composicdo da
mausica tradicional; um encontro de possibilidades expressivas do som digitalizado e sua percepcao
acustica visual no tempo/espaco; relagdes com outras linguagens e tecnologias. Além disso, a
importancia do publico (usuario) — que promove uma participacao ativa.

Palavras-chave: Espacializagdo Sonora. Tecnologia. Sistema Interativo. Participagdo Ativa.
Usuério.

SonorAcéo - ISVI: Visual Interactive Sound Installation

Abstract: This article presents masters research in progress that seeks to create an Interactive
Installation in order to investigate other means of Visual-Sound presentation and exploration, in
other words, a form of sound expression, which is not present in the composition of traditional
music; a meeting expressive possibilities of digitized sound and its visual acoustic perception in
time/space; relationships with other languages and technologies. Furthermore, the importance of
public (user) - that promotes active participation.
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1. Introducéo

Uma das caracteristicas marcantes das manifestacdes artisticas das ultimas
décadas tem sido a quebra de fronteiras entre linguagens e estilos. Dentro deste contexto, a
Instalagdo surgiu como uma expressao que proporciona espaco e abrigo para os diferentes
recursos e interposicao de técnicas.

Deste modo, a pesquisa aqui apresentada trata-se de uma producdo artistica, no
qual aborda material tedrico/pratico, tendo como objetivo, a investigacdo de outros meios de
apresentacdo e exploragdo Sonora-Visual em uma Instalagdo Interativa, propondo outras
formas de construir e apresentar os sons, que nos possibilite pensar e relaciona-los com outras
linguagens e tecnologias. A partir desta perspectiva, é possivel chegar a uma aproximacédo
desta pesquisa com o trabalho interdisciplinar, no qual abre espago para a eletronica, luz, som,
espaco, objetos e publico, além do som possuir uma plasticidade que permite explorar:
dimensao, cor, textura, imagem, superficie, forma, projecdo, movimento, direcao, etc.

A presente pesquisa estd no ambito da Arte Sonora que transpde a relacdo da
arquitetura e da masica para o espaco instalacional, tendo uma importante categoria de analise

discursiva espacial. Este campo de expresséo artistica (Arte Sonora) tem como op¢do uma
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ocupacdo espacial sonora que define o discurso. Trata-se da ocorréncia de objetos no espago e

consequentemente as relagcdes acusticas dos multiplos pontos de escuta.
Buscando utilizar o som de modo diferenciado, privilegiando questbes que
expandem os problemas tipicos da mdsica (ritmo, harmonia, etc.), a arte sonora tem
no espaco um amplo campo de exploragao estética. A relagdo entre som e ambiente
permite uma multiplicidade de possibilidades poéticas — a ocupacéao espacial (site
specific), a criacdo plastica, o conceito de escultura expandida, a tridimensionalidade
e a sensacdo volumétrica, assim como as questdes de localizagdo geografica.
(TSUDA, 2012: p. 191)

A primeira etapa da pesquisa envolve o material tedrico. Para tal, foi necessario
um embasamento artistico/musical, histérico e bibliografico dentre o assunto abordado, no
qual possibilitou levantar producdes artisticas/musicais diversas, tanto nacionais e quanto
internacionais, englobando os antecedentes, influéncias, precursores, defini¢cbes e conceitos
do ambito da Arte Sonora, e fazendo dentro deste contexto um mapeamento sobre as
manifestacdes culturais-artistico-musicais do periodo Moderno ao P6s-Humano como base
nas pesquisas de Lucia Santaella, Zygmunt Bauman, Lilian Campesato, Fernando lazzetta,
Jonatas Manzolli e demais.

Na segunda etapa, que trata da parte pratica da pesquisa, constam:
experimentacdes, investigacOes, testes no estidio, de materiais, amplificadores, caixas de
som, poténcia, computadores, softwares de processamento sonoro, tipos de sensores,
iluminacdo, espacos e tempos para conceber a Instalacdo. Vale ressaltar que as etapas
descritas acima ndo aconteceram de forma sequencial ou a partir de cronogramas pré-
engessados.

Ao estudar as relacGes entre a visao e a audicdo, Caznok (2008), exemplifica os
trabalhos desenvolvidos pelo compositor Gydrgy Ligeti, no qual constroi relacdes
multissensoriais que propiciam o0 aparecimento de um “ouvido vidente”. As razdes para a
presenca de Ligeti em sua tese sdo muitas, pois as obras deste compositor buscam se
aproximar do ouvinte de uma forma direta, global, sem mediacdes de teorias ou pressupostos
ideologicos. Outro fator para Ligeti, € que a percep¢do musical ndo se restringe apenas a ouvir
sons, por isso, mistura diferentes modalidades perceptivas tais como as sensagdes visuais,
tateis, corporais, cinestésicas (de movimento), entre outras, de modo que aflore a
polissensorialidade. E um convite a experiéncias auditivas mais intuitivas, no qual mesmo as

pessoas (publico) ndo muito habituadas ao repertorio contemporaneo se sintam incluidas.
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2. Concepcao da Instalagdo Sonora

Nesse contexto multissensorial, de uma criacdo sonora-visual e da aproximacao
do publico ao repertério contemporaneo, no qual o publico aqui sera tratado como “usuario®”
devido ter uma participacdo ativa no trabalho, é que desenvolvo SonorAcdo — ISVI:
Instalacdo Sonora Visual Interativa e que como caracteristica prdpria deste tipo de expressao
artistica, carrega mais um elemento importante: o espaco. Abordando também as
possibilidades de interacdo e exploracdo sonora por parte do publico.

Para a conducdo da pesquisa pratica e desenvolvimento da instalacdo foi
necessario definir um espaco fisico e estabelecer elementos e equipamentos envolvidos na
execucdo técnica e poética do trabalho, mas antes disso, por meio da disciplina Tdpicos
Especiais em Criagdo e Producdo em Artes: Permeabilidade entre o Humano e o Digital —
Programacdo de InstalacOes Interativas ministrada pelo Prof. Dr. Sandro Canavezzi do
Programa de Mestrado do Instituto de Artes da Universidade Federal de Uberlandia é que
possibilitou momentos de imersdes entre inputs / caixa preta / e outputs. Sendo um processo
que permitiu experimentar e explorar alguns tipos de sensores como de temperatura, presenca,
pressdo, potenciémetro, luz, voz, humidade, toque; atuadores como motor, buzzer, led, video
utilizando como intercdmbio entre esses sensores e atuadores o arduino e a cpu, além do
firmata como ponte entre cpu e arduino para conversdo das informacOes recebidas e
processadas pelo MAX/MSP/Jitter.

Através disso, na parte técnica para SonorAcdo — ISVI — juntamente com o
orientador Prof. Dr. Cesar Traldi estabelecemos para programacédo o software Pure Data por
ser uma ferramenta de programacdo semelhante e livre. Como sensor (os inputs), defini os de
pressdo dispostos no chdo e cobertos por uma camada de lona preta, borracha ou papeldo
pintado, por onde os usuarios caminham e acionam (ativam) informacgdes. A primeira
informacdo recebida pelo sensor de pressdo serd o peso do usuario que estabelecerd uma
altura e um timbre sonoro. E definir um som pelo peso do usuério.

Os atuadores (outputs) sdo seis caixas de som deitadas e distribuidas pelo chéo
criando trilhas, passagens, caminhos, juntamente com cinco canhdes de luz também
distribuidos pelo chdo na mesma concepcdo de criar passagens, além disso, tanto os canhdes
de luz quanto as caixas de som sdo cobertos (revestido) com um objeto feito de arame e tecido
translucido (com mais ou menos 1,70cm de altura), no qual denomino de Totem, com a
intencdo de causar uma surpresa do que possa sair de dentro desse objeto: luz ou som,

conforme seguem as figuras 1, 2 e 3.
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Figura 2: Perspectiva Lateral - Maquete Eletronica de SonorAcéo ISVI

Figura 3: Perspectiva Superior - Maquete Eletronica de SonorAcéo ISVI

Outro fator presente sdo as texturas sonoras, timbres e cores das luzes que poderédo
remeter algumas possiveis sensacdes dentre os elementos: terra, 4gua, vento e fogo, além
desses elementos estarem setorizados pelo espago e movimentarem de acordo com a ativagao
do usuario (gerando um fluxo de sons e luzes que o estardo perseguindo).

Os Totens (caixas de som e os canhdes de luz) espalhados pelo chdo do ambiente
se comportam e se agrupam em regides especificas de acordo com as regras estabelecidas na
programacao, o que faz com que os usuarios tenham a sensacdo do som se movimentar pelo
espaco com uma dindmica e expressao continua e ndo previsivel.

Em relacdo ao movimento, segundo Arnheim (1980) é a atracdo visual mais
intensa da atencdo. O movimento implica numa atencdo nas condi¢Ges ambientais. E de
acordo com Wisnik (1989) os aspectos mais especificos do movimento, tais como direcdo de
velocidade, sdo também percebidos de acordo com as condigdes que prevalecem no campo
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visual. O movimento pode ser definido pelos atributos de vetores fisicos como o percurso (sua
direcdo no espago) peso (seu ponto de aplicacdo) e duragéo (sua velocidade).

As formas sonoras gque sao distribuidas pelos seis canais de audio sdo geradas em
tempo-real pelo Pure Data que é baseado em algoritmos e que possui padrdes expecificos de
formas matematicas para geracdo dos sons. Esses padrdes repassam para o0 programa valores
que sdo traduzidos para parametros fundamentais do som, e a0 mesmo tempo, podem servir
para controlar efeitos, espacializacdo do som e divisdo de sessdes especificas. O som pode ser
elaborado em diversos niveis de complexidade, desde a sua minima unidade até uma grande
trama de timbres complexos, ruidos, efeitos adicionados as propriedades fisicas do som
(dominio das frequéncias, dominio da amplitude, dominio do timbre, entre outros).

Outra questdo importante a ser apresentada é que o0 som Se caracteriza por sua
natureza vibratdria, e por isso, tem relacdo direta com a luz. Ambos — som e luz — apresentam
semelhanca do ponto de vista da frequéncia, tanto que possuem a mesma unidade de medida
(Hertz). A frequéncia em Hertz determina a altura do som, ou seja, as notas musicais, e a
amplitude de sua onda — sua intensidade.

Segundo Helmholtz (apud SALLES, 2002), assim como na luz, o som também
gera harmoénico (na luz, os harmdnicos sdo as cores do espectro solar), mas com uma
diferenga marcante: por causa da frequéncia muito mais alta da luz, ndo conseguimos
perceber seus harménicos sonoros, e sim apenas sua resultante (visual — as cores). J& 0 som,
ao contrario, com pouco treino somos capazes de ouvir harmdnicos, bem como a
sobreposicdo deles. Os harmonicos desempenham papel fundamental na composicdo do
timbre, a origem da fonte sonora. Pode-se estabelecer assim a seguinte relacdo: a resultante
dos harménicos da luz é a cor; a resultante dos harménicos do som é o timbre. Logo, é

possivel estabelecer a relacdo entre cor e som a partir dos timbres.

A relacdo entre cores e 0s sons aparecem historicamente como o relacionamento
audiovisual mais antigo. Prova disso sdo as inUmeras e variadas expressfes
utilizadas pelos musicos como, por exemplo: tom, tonalidade, cromatismo, brilhante,
escuro, entre outras. A relacdo de estruturas musicais com as cores € muito
empregada para ilustrar dois importantes aspectos da musica. Primeiro essas
relagbes sdo utilizadas em relagdo ao timbre. A prépria definicdo de timbre, muitas
vezes, ¢ encontrada como sendo a “cor de um som”. Essas correlagdes entre timbre e
cores ocorrem durante séculos. (TRALDI, 2009: p. 23)

3. Breve contexto da Arte Sonora
Para Campesato (2007), as referéncias ou influéncias mais diretas para o

surgimento da Arte Sonora sdo: Instalacfes Artisticas, Performances Artisticas e Musica

Eletroacustica e apresenta inUmeros artistas e musicos de movimentos provenientes de



myw XXIV Congresso da Associacdo Nacional de Pesquisa e Pds-Graduacdo em Musica — Sdo Paulo — 2014
diversas areas sendo os precursores desse campo de expressdo. A evolucdo da mdasica
eletroacustica e a emergéncia de novos conceitos no seio da composi¢do musical (Cage-
Schaeffer-Schafer) concederam valores e propriedades ao som que sdo aproveitadas num
territorio interdisciplinar / heterogéneo / hibrido entre a masica e as outras artes.

Dentre os principais elementos que contribuem para a realizagdo de um
mapeamento da Arte Sonora pode-se destacar: 0 som e sua relacdo com o espaco. A principio,
pode-se dizer que essas producdes caracterizam-se por uma forte mediacdo das tecnologias
eletronicas e digitais, pela mistura de meios de expressdo, pela utilizacdo do espaco como
elemento fundamental no discurso, na busca por novas sonoridades.

Em relacdo a influéncias da Musica EletroacUstica (producdo voltada para
concertos) conforme explica FREIRE (2004) ¢ tradicionalmente dividida em trés categorias:
obras sonoramente pré-fixadas (artes dos sons fixos, também chamadas de acusmaticas);
obras que integram a performance musical tradicional aos meios eletroacusticos (mistas); live-
electronics (performance com “instrumentos” ndo convencionais, sejam eles microfones,
simples filtros de audio ou sistemas digitais interativos).

A producdo sonora artificial — fonte sonora — processamento de sons e difusao
sonora por multicanais em vérias caixas de sons realiza uma imensa quantidade de sons
distintos que podem ser de diferentes lugares e momentos, sejam reais ou imaginados soam
em determinado ambiente, e a0 mesmo tempo trazem sons de outros ambientes. O mesmo

pode ser dito sobre a movimentacdo (ou melhor, sua simulacdo) de fontes sonoras.

4. Tecnologia/ Interatividade / Espaco

InstalagBes computacionais multimidia interativas sdo ambientes que abrigam
sistemas artificiais, em interacdo com sistemas fisicos, que utilizam interfaces complexas, que
conectam espacos virtuais com espacos fisicos/poéticos. Sobre o ambiente das Instalacdes
Interativas existem cinco elementos: espacgo, publico, interfaces, gerenciador digital e
dispositivo. Além dos elementos fisicos, existem processos que acontecem no tempo: evento,
interacdo e processamento de informag6es com entrada e saida de sinais.

Mediada pela tecnologia digital, a instalagdo mantém o espaco no qual o pablico
ingressa e encontra algum evento acontecendo, seja uma imagem, som, ou a existéncia de
algum aparato fisico, podendo encontrar também, apenas um espaco vazio a primeira vista. A
simples presenca do publico no espago, através do andar, ou de alguma acdo fisica (falar,
movimentar-se, contato com algo, etc.) pode causar alteragcbes no ambiente. Essas alteragdes

sdo proporcionadas por algum sistema digital que recebe essas informacgdes, processa e



M.L XXIV Congresso da Associacdo Nacional de Pesquisa e Pds-Graduacdo em Musica — Sdo Paulo — 2014
devolve para 0 ambiente uma nova informacéo, provocando um novo ciclo incessantemente
(movimento ciclico).

De acordo com Laurentiz (2011), a interacdo humano-computador sempre esteve
baseada em estruturas com retornos continuos ou loopings, que sdo principios de
circularidade. Nessa passagem, o sistema-pessoa € movido por um objetivo e age na tentativa
de alcanca-lo, fornece informacdes para o outro sistema. Este reage a partir das informacdes
recebidas. Depois, 0 sistema-pessoa mede o efeito de sua acdo, interpretando a resposta do

outro sistema, e, consequentemente, compara o resultado desejado ao resultado obtido.

Uma acdo complexa é aquela em que os dados introduzidos (a que chamamos de
entrada) para obter um efeito sobre o mundo exterior — efeito a que chamamos de
saida — podem implicar um grande nimero de combinagfes. Combinacbes dos dados
introduzidos no momento com os registros obtidos de dados anteriores armazenados,
a que chamamos meméria, e que estdo registrados na maquina (WEINER apud
LAURENTIZ, 2011: p. 107)

De acordo com Freire (2004) os sistemas interativos emitem informaces a serem
interpretadas pelas maquinas e modificam sua atuacdo de acordo com as respostas delas
advindas ou vice-versa. Adicionalmente, diversas outras fontes de informacdo (inputs), isto é
de entrada de “energia” no sistema sdo possiveis: movimentos de um ator ou dangarino,
publico, luzes, imagens, temperatura, vento, etc.

Segundo Rowe (apud FREIRE, 2004), sdo trés as funcdes basicas desempenhadas
pelas maquinas em um sistema interativo. Espera-se que elas sejam capazes de captar
informacdes, de analiséa-las e de criar algum tipo de resposta (sensing, processing e response).

Para o som a interface mais comumente utilizada é a Midi (com a exploracdo de
eventos discretos e controladores continuos). Desta forma, determinada informacdo enviada
pelo sensor passard necessariamente por algum tipo de adequacdo, analise e mapeamento
antes de serem aplicadas em algum processo de geracao sonora.

Em relacdo aos algoritmos sdo muito utilizados na area de programacéo,
descrevendo as etapas que precisam ser efetuadas para que um programa execute as tarefas
que Ihe sdo designadas. Existem diversas formas de escrever um algoritmo, como exemplo o
pseudocddigo (portugués estruturado), o fluxograma e a descri¢éo narrativa.

Para Leite (2013), a ideia do pseudocodigo é organizar uma sequéncia de acles
em linguagem simples e direta, que devem ser tomadas para atingir o objetivo final da
programacdo. E uma sequéncia logica de instrucbes que deve ser escrita de forma clara e
precisa como, por exemplo, o ato de chupar uma bala poderia ser descrito em pseudocodigo

da seguinte maneira: Pegar a bala / Retirar o papel / Chupar a bala / Jogar o papel no lixo, etc.
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A utilizagdo de pseudocodigo, permitird reproduzir a programacdo em futuros softwares e

equipamentos disponiveis, por se tratar de um campo em constante evolug&o.
5. Consideracdes Finais

Podemos dizer que o trabalho é uma Composicdo Espacial sensivel ao som e a
luz. Criada com objetos eletrdnicos, no qual o usuario (publico) se torna intérprete. O
movimento do proprio corpo do usuario humaniza o trabalho, extraindo elementos lumino-
sonoros. Assim, o usuario entra no trabalho (habita) e torna-se parte fundamental do mesmo.
Torna-se o executante do trabalho em si. E o resultado sonoro-visual sera sempre diferente,
devido tornar-se um reflexo de quem habita a instalag&o.

O uso do espaco parte de um dialogo entre a configuragdo visual e a organizagao
acustica do som (som — relacdo do espaco — usuario). Na verdade explora um espago que ndo
é projetado para uma escuta imersiva como € o caso da Musica Eletroacustica, ou muasica com
discurso direcional (linear) e atento como refere-se 0 pensamento musical que se prende na
ideia de narrativa (narrativa musical) com comego, meio e fim ou no pensamento textual que
tenha necessariamente um vinculo com a realidade, vinculo com a légica representativa ou
figurativa ou entdo ainda com légicas musicais como exemplos da musica popular ou erudita.
A opcédo por uma ocupacéo espacial define o discurso. Trata-se da ocorréncia de objetos no
espaco e consequentemente as relagbes acusticas dos maltiplos pontos de escuta.

O usuario (publico) interagindo no trabalho SonorAcéo ISVI néo ira produzir sons
como no caso de instrumentos musicais (geracdo de uma nota musical, variacdes de
articulacOes, efeitos de vibrato ou trémulo, etc.), mas explorar um ambiente e descobrir
relagOes entre suas acdes e os resultados destas (sejam visuais e/ou sonoras); sendo assim, um

trabalho carregado de um discurso narrativo ndo-linear.
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