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Resumo

Este artigo apresenta o processo de conce¢do, imple-
mentacio e teste, ainda que com um publico limitado,
de um artefacto audiovisual interativo. Inpirado
nos conceitos de soundscape e soundwalk, o arte-
fato utiliza um método empirico de exploracdo de
ambientes sonoros para a percecdo e compreensio
das praticas diarias humanas. Através da combinacio
da arte sonora, generativa e média-arte digital, este
artefacto visa exemplificar um método de construgio
de representacdes sonoras individuais, testando,
posteriormente, o grau de autorreconhecimento dos
individuos retratados. Suportado numa abordagem
metodoldgica qualitativa de cariz etnografico e feno-
menolégico, o artefacto é desenvolvido segundo o
método a/r/cografico, constituindo o presente artigo
uma concretizagdo da etapa final daquele método.

Palavras-chave
Soundscape - Soundwalk - Instancia Sonora - Média-Arte

Digital - Autorreconhecimento - Identidade - Arte Generativa

Abstract

This article presents the process of designing, imple-
menting and testing, albeit with a limited audience,
an interactive audiovisual artefact. Inspired by the
concepts of soundscape and soundwalk, the artefact
uses an empirical method of exploring sound envi-
ronments for the perception and understanding of
human daily practices. Through the combination of
sound, generative and digital media art, this artefact
aims to exemplify a method of construction of indi-
vidual sound representations, testing, afterwards, the
degree of self-recognition of the portrayed individuals.
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Supported by a qualitative methodological approach
of ethnographic and phenomenological nature, the
artefact is developed according to the a/r/cographic
method, being this article a concretization of the
final stage of that method.

Keywords
Soundscape - Soundwalk - Sound Instance - Digital Media-Art

- Self-recognition - Identity - Generative Art

1. Introducao

O ambiente sonoro (soundscape) destaca-se como um
aglomerado de sons produzidos no mundo, associados
a diferentes contextos e origens, sendo uma tematica
estudada por diversas areas de conhecimento, como
a Psicologia, a Sociologia, a Biologia ou a Acustica,
entre outras. Esse estudo procura orientar os seus
beneficios e as respetivas consequéncias, contribuindo
para o bem-estar da sociedade e dos restantes ecos-
sistemas. Murray Schafer, autor que desenvolveu
originalmente este conceito, destaca a necessidade
de um maior reconhecimento da realidade sonora,
através da selecdo e diferenciagdo dos sons, con-
tribuindo para uma afinagdo do mundo e para o
equilibrio individual e social (Schafer, 1977/1994).
Aqui, a utilizacdo dos sons para novas concecdes
de arte sonora (soundart) facilita a formulacéo de
novas visdes e composicdes artisticas, estimulando
a audicdo ativa para os pequenos pormenores da
vida, contribuindo para um maior grau de autorre-
conhecimento, através de processos de autopercecdo
sonora (Moulon, 2018).

A média-arte digital, drea de conhecimento carac-
terizada pela convergéncia medidtica, associada a
concecdo digital, tecnolégica e artistica, facilita a
inter- e a transdisciplinaridade em prol do desenvol-
vimento e da evolucio artistica (Barcelos e Machado,
2021). Desse modo, a média-arte digital permite
investir em novos contextos, promovendo um novo
mundo de significados, diversificacdo de materiais
e um discurso proprio sobre a obra de arte (Fink e
Baack, 2021), implementando “ideias e sensac¢des ou
emogdes na mente e no corpo do espetador” (Heinich,
2014, pp. 377-379).

Através de Murray Schafer e de outros contributos
e artefactos disponiveis na esfera da arte sonora, arte
generativa e da média-arte digital, apresenta-se um
artefacto baseado em representacdes individuais,

sob a forma de retratos sonoros, com o intuito de
contribuir para o grau de autorreconhecimento dos
individuos retratados.

Ao longo do artigo, serdo apresentados um conjunto
de conceitos transversais, amplos e complexos que
possuem grandes herancas e tradi¢des: “média-arte
digital”, “arte generativa” e “soundwalk”. As suas
apresentacgdes sdo superficiais, pois ndo haveria
lugar a uma cabal analise em profundidade neste
texto — nem € o seu foco - mas sdo utilizadas como
embasamento tedrico.

2. Contextualizacao

2.1. Mono no Aware

“Mono no aware” € uma expressdo japonesa que
descreve uma sensibilidade profunda em relacio a
transitoriedade e a efemeridade das coisas, traduzin-
do-se literalmente como “a tristeza da beleza imper-
manente”, o termo engloba a percecio da beleza que
surge da consciéncia da impermanéncia (Shimizu,
1968). Essa ideia, frequentemente associada a apre-
ciaclo estética e emocional das estagdes do ano, da
natureza e da vida em geral, reflete uma sensibilidade
para com as sutilezas e os momentos fugazes que
compdem a experiéncia humana (Yamazaki, 1986).
Ao reconhecer a natureza transitoria da existéncia,
0 mono no aware convida os individuos a valorizar
cada momento, independente das suas caracteristicas
e significados, pois todos sdo preciosos e inicos no
longo percurso da vida (Kim, 2011).

No seu seguimento, esse tipo de filosofia influen-
ciou varias formas de arte japonesa, incluindo poesia,
pintura, literatura e cinema, onde a énfase é colocada
na captura da beleza efémera e na expressdo das
emocdes que surgem da contemplacdo da imperma-
néncia, lembrando o sentido da fragilidade da vida
e da importancia de viver plenamente no presente,
apreciando a beleza ao nosso redor (Ward, 2022).

2.2. Média-Arte Digital
Segundo Dubois (2004), a tecnologia apresenta, desde
cedo, um papel importante na produgdo artistica
associado a imagem, contribuindo para a evolucgdo
e desenvolvimento da utilizacdo desse recurso, mol-
dando a percecdo do mundo de forma inovadora.
Num outro lado da percecdo digital, Santaella (2003)
destaca a evolucdo da imagem, apresentando as “artes
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hibridas” como novos modelos de criagio, associados
a influéncia e articulacdo entre diferentes areas do
saber, “compondo um todo mesclado e interconectado
de sistemas de signos que se juntam para formar uma
sintaxe integrada” (Santaella, 2003, p. 135).

Por sua vez, Machado (1993) considera que o uso
da tecnologia, por parte do artista, deve ser consi-
derado, ndo apenas como uma mera operacio, mas
como um processo de procura por novas perspetivas
e novos limites, com o objetivo de promover um
maior e mais préximo contacto com a tecnologia,
posicionando “a arte numa pratica social de uma
extensdo nunca antes experimentada” (Machado,
1993, p. 44), desvendando novas abordagens orien-
tadas e descobertas pelos limites da imaginacéo e
da expressdo artistica (Barbosa e Fernandes, 2021).
Desse modo, o artista possui a dificil tarefa de se
contrapor ao determinismo tecnoldgico, ao romper
com conceitos instituidos e tradicées aglutinadoras,
garantindo a abertura para novas formas de produ-
cdo artistica (Figueiredo, 2020). Segundo o autor, é
desejavel que “o papel da arte da contemporaneidade
seja atuar na contramao dessa sociedade do excesso”,
permitindo, num mundo cronometrado, a paragem
do tempo para “um segundo de reflexdo [...] e olhar
sobre 0o mundo que nos rodeia” (2002, p. 177). Através
da pratica em média-arte digital, o artista expande
0 espaco para o desenvolvimento das suas obras,
considerando opinides e reagdes no seio da comu-
nidade, destacando novos métodos de exploracio
da relacdo entre o ser humano e o meio ambiente
(Goldie, 2022), possibilitando ainda a producio de
conhecimento e todo um processo de reflexio, sobre
o ponto de vista da utilizacdo da arte e ciéncia como
meios de intervencdo na sociedade (Tavares, 2014).

Desse modo, podemos afirmar que a média-arte
digital se traduz numa forma de comunicagio cultu-
ral, através do digital, articulando a interatividade e o
entretenimento, consistindo numa vertente artistica
convencional (mainstream) da atualidade (Yao, 2019),
potencializando novas transformacdes no seio da
arte e tecnologia (Rodgers, 2019).

2.3. Autorreconhecimento

Incorporado no universo da filosofia, da arte e da
psicologia, o autorreconhecimento é uma das fer-
ramentas essenciais para a descoberta do sujeito,
enquanto ser altamente complexo dividido entre

o que se pode considerar, um contexto externo e
interno, que o orienta durante todo o seu percurso
ao longo da vida (Riskin, 2006). Segundo Posina e
Menon (2018), o individuo reconhece o seu mundo,
interno e externo, através da experiéncia que adquire,
considerando a sua percec¢do sobre as varias moda-
lidades do mundo: espiritual, social, fisico, artistico,
mental, experimental, emocional, sensorial, biolégico,
concetual, cognitivo, moral, entre outros.

No ambito da Teoria da Mente (Gallagher e Frith,
2003), ao atribuir estados mentais independentes
(objetivos, crengas, desejos, pensamentos e senti-
mentos) nos outros, o individuo demonstra a capa-
cidade de reconhecer e compreender as diferencas
entre ambas as realidades, prevendo e antecipando
comportamentos e situacoes do dia-a-dia, de forma a
integrar-se nelas (Gopnik e Wellman, 2019). Segun-
do Mohring e Frick (2020), o autorreconhecimento
define-se como a capacidade de se perceber como
um individuo se diferencia dos demais, através da
percecio da respetiva identidade tinica. Desse modo,
o conceito de identidade (Goffman, 1959) acaba por
estar interligado com a interaco social, propondo
novas respostas, socialmente aceites, sob forma de
direcdo para uma acdo e comportamento homogéneo
e estandardizado. Assim, o processo de interacio
social, contribui para a criacdo do sentido de espago
social, onde os individuos se localizam perante os
outros, através do desenrolar da vida quotidiana,
destacando-o simultaneamente como palco, condicio-
nante, simbolo e expressdo da acdo e do pensamento
(Frehse, 2008).

No panorama social e inter-relacional, sugere-se
ainda que o individuo provido de reconhecimento da
sua propria experiéncia emocional, demonstre uma
maior capacidade de perceber e entender o campo
emocional do outro (Morin, 2010), contribuindo, des-
se modo, para a capacidade de empatia e proximidade,
entre diferentes realidades e experiéncias humanas
(Israelashvili et al, 2019). Assim, podemos afirmar
que o autorreconhecimento, inteiramente relacionado
com o conjunto de informagdes disponibilizadas e
assimiladas, ¢ construido através do sentido entre
realidade e identidade (Kruger e Dunning, 2021),
promovendo uma percecdo na “terceira pessoa”,
compreendendo a relagdo entre o corpo e a mente,
entre o sujeito e a acdo/reacgdo, perante o ensaio da
vida (Klein, 1988).
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Segundo Swann e Bosson (2018), a defini¢do do
“eu” verifica-se como uma construcido complexa e
multifacetada, associando tracos de personalidade,
experiéncias, crencas e ideais, destacando ainda a
interacdo social e fatores culturais.

No campo da arte e filosofia, o conceito de arte
transporta o sentido de consciéncia sobre a realidade
individual, assim como a social, despertando e desen-
volvendo novos modelos de percec¢do da existéncia e
do significado do mundo, articulando a projecdo do
futuro e a interpretagdo do presente, como formas
de comunicacio nos mais variados contextos (Kni-
veton, 2017). Segundo a autora, a produgio artistica
alinhada ao conceito de identidade, proporciona
uma ferramenta 1util para a exploragdo da realidade
e significado pessoal, potencializando a articulacio
entre o pensamento e a compreensdo do “estado”
em que cada um se encontra.

2.4.Escuta

Incorporado em diferentes abordagens, o conceito de
listening (escutar) verifica-se como uma acdo mais
introspetiva e atenta sobre o mundo, diferenciando-se
do seu sinénimo hearing (ouvir), inserido num plano
direcionado a recolha de informacgio, sem qualquer
tipo de andlise ou processo comunicativo (Singh e
Sharma, 2018).

Segundo o site da Infopédia, a traducdo para a
lingua portuguesa de ambos os conceitos, possui
diferencas claras para a sua diferenciacdo. Enquan-
to o conceito de “ouvir” (hearing) verifica-se como
“perceber pelo sentido da audicdo” e “ter o sentido de
audicdo”, o conceito de “escutar” (listening) centra-se
no “ouvir, prestando aten¢do” ou “ouvir secretamente
uma conversa ou uma comunicacio”.

Desse modo, segundo Voegelin (2010), o conceito
de listening estabelece-se como um meio de comu-
nicacdo e analise da informacdo reconhecida pelo
individuo, considerando uma simbiose funcional
entre os processos de comunicacdo e a experiéncia,
garantindo espaco para a compreensio do que se
escuta. Por outro lado, a pratica da escuta (listening
practice) explora novos caminhos sensoriais e con-
ceptuais, em busca de novas questdes no campo de
acdo da filosofia das artes, perturbando a percegio de
uma certeza, associada a estética, sem recomenda-
¢do ou posicao. Segundo Johnson e St. John (2021),
a escuta deve ser encarada como uma ferramenta

para a autorreflexio, autodescoberta e desenvolvi-
mento pessoal, facilitando e reforcando o sentido de
consciéncia no campo das emocdes, pensamentos e
experiéncias pessoais.

Nao obstante, ao expandir o conceito para uma
componente mais ativa (active listening), esta pratica
recria oportunidades para um sujeito mais atento e
ativo perante a sociedade, colmatando e mitigando
défices de comunicacio entre partes e potencializan-
do as capacidades pessoais do individuo perante o
alcance dos seus objetivos (Rodat, 2020).

Introduzido no campo de acio e estudo da autora
Pauline Oliveros (2006), o poder da escuta disponi-
biliza ao ouvinte ferramentas indispensaveis ao seu
bem-estar, através do vinculo desenvolvido entre
o esforco e a concentracio, dois aspetos ligados ao
relaxamento e ao equilibrio (Meekums e Morris,
2021). Desse modo, o conceito trabalhado por essa
autora, denominado por audicdo profunda (deep
listening), revela a capacidade do ser humano para
uma audicio interior e exterior, perante tudo o que
o envolve, proporcionando um maior sentido de
conexdo entre o individuo e o mundo que o envolve
(Li, Yu e Li, 2022).

2.5. Soundwalk

Idealizado por Murray Schafer, no final dos anos 60,
inicio dos anos 70, o conceito de soundwalk (passeio
sonoro) é considerado como um método empirico de
exploracdo auditiva do ambiente sonoro, em locais
variados, utilizado também para a compreensdo e
percecdo das praticas didrias humanas, segundo
pontos de vista pessoais e profissionais (Nakahodo
& Quaranta, 2013). Desse modo, o conceito advoga
uma participacio “ativa passiva” do individuo no
ambiente sonoro, com o objetivo de focar a atengdo e
desenvolver o processo de audigdo critica (Menezes,
2020), contribuindo para o equilibrio da paisagem
sonora (Adams et al, 2008).

Segundo Westerkamp (2001), negligenciar o proces-
so auditivo individual e social promove um ambiente
sonoro de fraca qualidade, possibilitando caminhadas
sonoras (soundwalks) exaustivas, dolorosas e, de
certo modo, depressivas e frustrantes. Aqui, o autor
refere que, perante esta situacio, o individuo procura
construir mecanismos de defesa meramente ilusorios,
que nada contribuem para a resolu¢do do problema
ou, por outras palavras, do excesso de estimulos sono-
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ros disponiveis no meio ambiente, enfraquecendo a
acuidade auditiva e sensorial (Yang e Kang, 2021).

Associado a investigacdo na area da ecologia
acustica (acoustic ecology), o termo soundwalking,
definido por Hildegard Westerkamp na década de
1970, destaca ainda as potencialidades da improvi-
sacdo e composi¢do, através dos recursos sonoros
disponiveis ao ouvinte, articulando a componente
visual com a auditiva, num misto de significados e
oportunidades no 4&mbito da criacdo de arte sonora
(sound art) (Fernstrom e Taylor, 2014).

No ambito da componente artistica, o soundwalk
promove a criacdo de narrativas sonoras baseadas
na perspetiva do artista e do espetador, traduzindo
0 meio ambiente num museu disponivel a todos os
ouvintes (Conrad, 2021), disponibilizando a oportu-
nidade aos intervenientes de possuirem um duplo
papel de curador visitante numa obra, orquestracdo
e execuc¢do musical sem direcdo, sem regente, livre
e em constante mutagio (Kato, s.d.).

No ambito pessoal, segundo Westerkamp (2020), o
individuo age em conformidade com a sua percecdo
do ambiente que o envolve, status econdmico e social,
condicdo de saude, idade e influéncias culturais e poli-
ticas, considerando o som como meio influenciador e
diferenciador de como ouvimos e percecionamos ao
longo da vida (Anderson, 2021). Como consequéncia
da pandemia de covid-19, Westerkamp (2020) refere
que uma alteracio dréstica no ambiente sonoro pos-
sibilita, ndo sé, uma oportunidade diferente sobre
a percecdo do mundo externo, com o destaque de
novos sons em detrimento de outros, como uma
disponibilidade para uma audicdo interior, pessoal e
especifica (Kolber, 2002), contribuindo para o desen-
volvimento de novos campos de investigacdo na area
do som (Barclay, Smith e Persson, 2021).

3. Metodologia

No seguimento de uma abordagem metodolégica
qualitativa, no campo da etnografia e fenomenolo-
gia, o desenvolvimento do artefacto tem em conta
a articulagdo entre a recolha e exposicdo do retrato
sonoro, possibilitando um espaco de reflexdo ao
individuo representado.

No ambito da abordagem metodoldgica etnogra-
fica, o estudo é feito no seio de uma breve amostra
de populagdo de 6 individuos, selecionados segundo
critérios especificos: idades compreendidas entre os

18 e 0s 65 anos; trés elementos do sexo masculino e do
sexo feminino; distribuidos geograficamente pela zona
de Lisboa e Vale do Tejo, mais propriamente Seixal,
Sesimbra, Almada, Torres Vedras e Lisboa; profissoes
de ramos distintos, no ambito da educacéo, desporto,
tecnologias, investigacdo e atendimento ao cliente.
Por outro lado, o estado socioecondémico, habilita-
coes literarias e estilo de vida, também se refletem
na escolha, com o objetivo de expandir a amplitude
de experiéncias, realidades e, por consequéncia, de
recursos sonoros (Friedrichs, 2020).

No ambito da abordagem metodolégica no campo
da fenomenologia, foi necessario recolher infor-
macdes sobre o percurso de vida dos voluntarios
retratados, através de entrevistas semiestruturadas,
procurando recolher testemunhos sobre a respetiva
experiéncia de vida, tendo em conta a propria com-
preensdo subjetiva da mesma, no seio de diferentes
contextos, associando o ambiente sonoro, e os respeti-
VOS recursos sonoros, como meio de reconhecimento
e representacio do percurso (Zwicker e Pollien, 2021).

No ambito desse estudo, verificou-se que os volun-
tarios reverenciaram o processo de entrevista, che-
gando mesmo a compara-lo a uma sessao de psico-
logia, permitindo-lhes expressar liviemente as suas
experiéncias e vivéncias, num ambiente acolhedor e
empatico, o que contribuiu, de forma consideravel,
para uma maior compreensao do fendmeno em estu-
do e de aquisicao de recursos para a construcao do
artefacto. Por outro lado, o entrevistador/investigador
responsavel demonstrou valorizacdo para com todo
o processo de entrevista, ndo somente pelo retorno
positivo dos voluntarios, mas também pelo conjunto
de informacdes obtidas. Deste modo a informacio
recolhida permitiu o acesso as experiéncias subjetivas
dos voluntarios e a melhor compreensao das comple-
xidades do estudo para a criagcdo e desenvolvimento
do artefacto.

Assim, a recolha das informagdes e inspiracoes
usadas para a construcdo do artefacto foi feita segundo
uma légica progressiva, tendo por base uma refle-
x40 pessoal, despoletada através de uma entrevista
semiestruturada, a sintese dessa mesma entrevista,
a identificacdo e selecdo das palavras-chave, a repre-
sentagdo sonora das palavras-chave, a gravagao dos
sons e a producdo da obra. Esses sons sdo identifi-
cados segundo a classificacdo proposta por Schafer
(1977/1994), de (1) som-principal (keynote sound),
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sons que identificam lugares (como uma praia, um
campo ou uma cidade), (2) som-marca (soundmark),
sons que sdo especificos a uma area ou localizacgio
(como o som de uma sirene de nevoeiro), e (3) som-si-
nal (sound signal) para designar sons que se destinam
a captar a atencdo de um individuo (como um latido
ou uma notificacdo no smartphone) (Rudi, 2011).
Nesse ambito, o mesmo autor distingue dois tipos
de som, do ponto de vista da psicologia da gestalt: o
som-figura (figure), como sendo o foco do interesse,
(2) e 0 som-cenario (ground), que fornece o contexto.
Consoante o ambiente (field) em que a escuta ocorre, a
interpretacdo de cada um daqueles tipos de sons pode
variar, inclusivamente o seu papel: a figura conver-
te-se em cenario, e vice-versa. E por isso importante
salientar que a concecdo do artefacto revela apenas
arealidade presente no respetivo momento em que
¢ concebida, sendo promovida a produc¢do de novas
representacdes, ao longo do tempo, como meio de
comparagdo entre diferentes representacdes, que se
podem alterar devido as circunstancias.

Este tipo de artefacto, inteiramente relacionado
com a préatica da arte sonora (soundart), articula a
arte, o som e tecnologia, e visa (re)contextualizar
momentos, objetos e pensamentos numa tinica obra
experimental, potencializando a audicio para os
pequenos pormenores da vida, contribuindo para a
literacia da identidade individual, através de processos
de verificagdo digitais e autoscopia (Moulon, 2018).

4. Método

No ambito da idealizacdo e concecdo de um arte-
facto como parte de uma investigacéo, utilizou-se o
método a/r/cografico como o meio de exploracdo das
potencialidades dos conceitos principais da pesquisa
- autorreconhecimento e ambiente sonoro - com o
objetivo de identificar, por sua vez, possiveis padroes
e conexdes entre eles. Assim, 0o método a/r/cografico,
consistindo numa ferramenta de investigaco criativa
na area da arte, ciéncia e tecnologia, recorre a um
conjunto de etapas de modo a investigar as interacoes
entre o artista e a obra de arte - inspiracéo, gatilho,
inteng¢do, conceptualizacdo, prototipagem, teste e
intervencdo (Veiga, 2020).

No cerne do processo de investigacdo, a a/r/
cografia, uma abordagem que se propde a expandir
os horizontes do conhecimento cientifico, através
de uma investigacdo enraizada na pratica artisti-

ca vivida, procura enquadrar a pesquisa criativa
sob trés prismas: arte (Art), pesquisa (Research) e
comunicacdo (Communication), transcendendo os
limites do ensino/aprendizagem, incorporando-a
como parte intrinseca dos processos criativos na arte
(Veiga, 2020). Desse modo, 0s processos criativos sdo
entendidos como conjuntos de momentos que geram
e envolvem uma variedade de elementos dindmi-
cos, incluindo contextos histéricos, socioculturais,
politicos e econdmicos, além dos média, técnicas,
valores, narrativas, memadrias e interacées sociais,
que fazem parte do contexto do individuo (Santos,
2018). O registo desses processos iterativos é uma
forma de materializar e comunicar a criatividade,
reconhecendo que o sistema criativo ndo é simples-
mente a soma de seus elementos, mas sim uma rede
em constante transformacao (Rogado, 2014).

A a/r/cografia permite ainda um movimento em
direcdes diversas, facilitando novas evolucoes e deri-
vados a partir de uma linha inicial de investigacéo,
tornando-se uma extensao de uma abordagem gene-
rativa, envolvendo artistas e publico, promovendo
ainda uma reflexdo conjunta em torno do desenvolvi-
mento do projeto. Assim, os artistas desenvolvem as
suas obras, incorporando a comunicacdo no proprio
processo criativo, tornando-se uma metodologia
especialmente adequada para a producao digital,
onde diferentes estdgios de uma obra podem coexistir
de forma construtiva (Veiga, 2021).

4. Inspiracao

Desse modo, a recolha de informacées no ambito dos
conceitos principais mencionados e a investigacédo a
ela associada revelaram varias fontes de inspiracio:
listening, soundwalk, sound art, mas em particular a
obra de Schaffer (1977/1994), de onde se destacam as
seguintes passagens: “Que sons queremos preservar,
encorajar, multiplicar?” (p. 18); “[...] paisagens sonoras
ideais para aquela outra vida que ¢ a da imaginacédo
e da reflexdo psiquica” (p. 18); “[...] estudar o rico
simbolismo dos sons e os padrdes de comportamento
humano [...]” (p. 19) e “[...] a musica é um indicador
da época, revelando, para os que sabem como ler as
suas mensagens sintomaticas, um modo de reordenar
acontecimentos sociais e mesmo politicos” (p. 23).
Essas fontes de inspiragio foram a primeira etapa rumo
a construcdo do artefacto, expandindo o conhecimento
sobre as 4dreas em que se inserem.
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4.2. Gatilho

O gatilho para o desenvolvimento da obra foi a ideia/
desejo de criar uma representacio sonora de uma
realidade humana subjetiva, complementada por
um registo fotografico do individuo (sonoramen-
te) retratado. Este gatilho colocou em marcha um
conjunto de inten¢des, passando sobretudo pela
definicdo do tipo de sons, como sendo parte do dia
a dia do individuo, podendo conter palavras, frases
e até musica, partes de uma cangio, melodia e/ou
ritmo. Assim, a intencdo primordial assumiu-se como
a utilizacdo do som, complementado pela imagem,
para criar um retrato pessoal, individual, social,
espiritual, temporal e espacial.

4.3. Intengao

A intencdo ndo se restringindo apenas ao desejo de
produzir uma obra, estende-se a uma procura inte-
rior por significado, conexao e expressdo artistica. E
neste momento em que o artista reflete sobre suas
proprias vivéncias, suas relacdes com o mundo e suas
inquietacGes mais intimas, com o objetivo de dar
forma a um trabalho que transcenda o simples ato de
criar. Nessa jornada, o artista langa-se num processo
de questionamento e descoberta, em busca do que
pretende comunicar, assim como seu publico alvo,
articulando varios contextos interiores e exteriores,
como emocdes, valores e as experiéncias pessoais,
moldando a sua visdo unica do mundo, influenciando
diretamente o seu processo criativo.

Sendo uma das etapas no método a/r/cografico,
esse €, portanto, um convite a introspecao e a refle-
xdo profunda, um espaco onde o artista se conecta
consigo mesmo e com sua arte, de forma genuina e
sincera, sendo o ponto de partida para uma jornada
de descoberta artistica que vai além do conhecimento
técnico e dos materiais, alcancando as profundas
faces da sua alma, revelando novas perspetivas sobre
a vida e o mundo que nos rodeia.

4.4. Conceptualizacao

A etapa da conceptualizacdo veio dar consisténcia e
estrutura as ideias até entdo reunidas, visando assim
a construcdo de uma instalacdo/retrato sonoro, com
caracteristicas interativas, que permitissem aos retrata-
dos a descoberta dos ambientes sonoros construidos a
partir das suas entrevistas, e testando o seu autorreco-
nhecimento através dos “retratos” assim construidos.

4.5. Prototipagem
Posteriormente, foi reservado espago para avangar
com o processo de desenvolvimento do artefacto,
iniciando-se pela fase de prototipagem. Nessa etapa,
um modelo inicial foi construido, ainda desprovido
de interatividade, visando conferir forma fisica e
digital ao conceito inicial. Assim, apesar da ausén-
cia de qualquer contato com a média-arte digital,
determinou-se que o primeiro protétipo resultou
numa tentativa malsucedida, desencadeando uma
nova abordagem em direcio a interatividade e a
articulacdo mais vinculada entre arte e tecnologia.
Por meio dessa segunda abordagem, o foco foi
direcionado para a criacdo de uma aplicagdo com
capacidade para incorporar tanto imagens quanto
sons, a0 mesmo tempo em que possibilitaria a inte-
racdo do publico com a obra.

4.6. Testes
De seguida, foram feitos testes e correcdes, em que o
prototipo foi apresentado a um publico muito limi-
tado e proximo ao criador da obra, recolhendo-se
informacgoes que conduziram a melhoramentos e
acertos, ou até novos desenvolvimentos, como foi o
caso da introducdo da arte generativa. Durante todo
o processo de criacdo do retrato sonoro, através dos
recursos disponibilizados pelos voluntarios, foram
também introduzidos mecanismos de limitacao,
com o objetivo de garantir que o resultado nédo se
traduzisse numa sobreposicdo excessiva ou confusa
de sons, evitando prejudicar a percecdo auditiva do
ouvinte, em prol de uma experiéncia coesa. Para
tal, foi necessario recorrer a edicdo dos recursos
sonoros, de modo a ajustar o seu volume e duragao,
planeando cuidadosamente e iterativamente um efeito
de imersdo e profundidade, sem que nenhum som
individual se destacasse em detrimento dos outros.
Assim, conseguiu-se um ambiente sonoro dindmico,
permitindo uma escuta limpa, clara e coerente através
da interacdo com a obra.

A evolugio das etapas de prototipagem e teste, aqui
descritas, encontra-se detalhada na préxima seccao.

4.7. Intervengao

Uma das etapas de conclusio de ciclo € a intervencao,
consistindo na apresentacao publica do projeto, numa
exposicao coletiva, onde se avaliou o seu impacto
e efetividade para o contexto onde foi criado, atra-



MY MONO NO AWARE - Um passeio sonoro interativo para a promogao de autorreconhecimento — 203

vés das informacdes recolhidas pelos voluntarios e
outros visitantes, de modo a verificar de forma mais
alargada e segura as suas potencialidades, limita¢des
e possiveis melhorias futuras. A outra intervencio
¢ precisamente a escrita do presente texto, docu-
mentando todo o processo, tal como advogado pela
abordagem a/r/cogréfica.

5. Desenvolvimento

A aplicacdo computacional que suporta o artefacto
My Mono No Aware foi desenvolvida através de uma
ferramenta de programacao visual denominada cables.
gl, que permite criar aplicacdes com componentes
graficas, sonoras e interativas que sio executadas no
navegador web em tempo real. Através dessa ferra-
menta, e do processo de programacao de um sistema
visual de nos (nodes), torna-se possivel criar e integrar
aplicacdes generativas sem necessidade de utilizar
codigo textual, embora seja possivel a utilizacdo de
codigo textual, caso haja necessidade de uma maior
customizacio (figura 1).

Cables is your model kit for creating beautiful
interactive content. With an easy to naviga-
te interface and results in real time, it allows
for fast prototyping and prompt adjustments.
Working with cables is just as easy as creating
cable spaghetti: You are provided with a given
set of operators such as mathematical functions,
shapes and materials. Connect these to each
other using virtual cables to create the scene
you have in mind. Easily export your piece of
work at any time. Embed it into your website
or use it for any kind of creative installation.
(Pandur, 2020)

Figura 1. Aplicagcao Mono-no-aware no ambiente de
desenvolvimento visual cables.gl

5.1. Componentes da aplicacao
A aplicacgdo utiliza os seguintes dados externos:

. Foto da pessoa cujo retrato sonoro se estd a criar;

«  Ficheiro de texto com as palavras-chave a utili-
zar, separadas por uma virgula. Exemplo: “agra-
decer, ensino, escrever, familia, musica, teste”;

«  Ficheiros de dudio, um para cada palavra a utili-
zar, constituindo a base dos sons-figura (figure),
que podem ser sons-principais (keynote sounds)
ou sons-marca (soundmarks). Nessa versao da
aplicagdo, o nome do ficheiro corresponde a
palavra utilizada no ficheiro de texto;

. Ficheiro de 4udio com som de fundo, ou seja,
0 som-cenério (ground).

A nivel da utilizagio dos fragmentos sonoros, deve-
mos salientar que os mesmos foram gravados e disponi-
bilizados pelos voluntarios, traduzindo-se em gravacoes
especificas englobadas no processo de reflexdo dos
mesmos, no ambito do seu percurso pessoal, profissio-
nal e emocional. Por outro lado, 0 ambiente proposto
para embarcar todos os registos sonoros selecionados
diz respeito a um ambiente espacial, criado de forma
a promover uma sensagio sonora imersiva, através da
sua estabilidade harmonica e pequenas dissondncias
que contribuem para um estado calmo e meditativo.

5.2. Componente visual

A componente visual da aplicagdo consiste em 3 cama-
das sobrepostas, como se pode verificar, na tabela 1:
imagem, camada inferior e exterior. Nessa versdo, as
palavras sdo colocadas pela ordem desejada, de baixo
para cima, alternando entre alinhamento a direita e &
esquerda. Desse modo, cada palavra esta ligada a um
sistema de detecdo de colisdes, possibilitando o desta-
que de cada uma, quando o cursor se encontra sobre
a mesma. Quando uma palavra é clicada, a mesma é
marcada como ativa, e a sua cor muda para vermelho,
na camada superior. Por outro lado, na camada infe-
rior, o sistema de colisdes deteta quando o cursor se
encontra sobre a palavra, ativando o som associado, que
¢ reproduzido em loop, até o utilizador clicar de novo
para a desativar. De forma a existir um espaco para a
articulacio de sons, reproduzidos em simultaneo, e
total liberdade na escolha das palavras, o interveniente
poderé optar por qualquer combinacéo de palavras, de
modo a obter diferentes resultados sonoros.
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Palavras (camada superior)

Palavras (camada inferior)

N

Bl
0

musica

S GIHEVET

ensino

Tabela 1. Conceptualizacao

Figura 2. Aplicacao da mascara de interagao por camadas

De modo a ocultar a imagem escolhida, utiliza-se
um gerador integrado na ferramenta cables de frac-
tional Brownian motion noise (Mandelbrot & Van
Ness, 1968) - fBm - com o objetivo de criar um efeito
visual similar a um nevoeiro, animado e dindmico ao
longo do tempo, que oculta os elementos das cama-
das anteriores. Através dessa relacdo de mistério e
curiosidade, ¢ utilizada uma imagem de um circulo,

como mascara, que adiciona transparéncia ao nevoei-
ro, mediante a sua posi¢do. Desse modo, a imagem
do circulo é sobreposta com uma ligeira opacidade
sobre a imagem gerada no frame anterior do mesmo
circulo, permitindo criar um efeito de esvaecimento
sobre zonas ja percorridas do “nevoeiro”, a0 manter
geracdes anteriores da mesma, que vao desaparecendo
com o tempo (figura 2 e 3).
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Figura 3. Aplicacdo da méascara de interagao por camadas com movimento

5.3. Interacao

Durante a utilizacdo do artefacto, a interacdo é
realizada tanto por utilizacdo do rato (mouse) ou,
em alternativa, através de ecra tatil (touchscreen),
possibilitando o enquadramento do mesmo em
diferentes dispositivos eletrénicos. A posicdo da
mascara circular é controlada pelo deslocamento
do rato ou do dedo no ecra. Dessa forma, o artefacto
revela a imagem e as palavras que se encontram
por detrds do “nevoeiro”, mediante o movimento
realizado pelo utilizador.

Ao clicar numa palavra, ¢ implementada uma
funcionalidade similar a uma soundboard, onde
cada palavra est4 associada a um valor binario,
alternando entre 0 (ativa) e 1 (inativa). Dessa
forma, ao selecionar uma palavra, esta fica sele-
cionada enquanto a aplicacdo estiver em execucao.

A nivel de légica, a aplicacdo corre ad eternum,
como seria também expectavel numa obra de arte
generativa, sendo que o “nevoeiro” que oculta
a imagem e as palavras € reposto ao longo do
tempo, correspondendo a uma nova geracao de
interacdo global.

6. Consideracoes finais

No ambito da implementacdo e desenvolvimento
do artefacto, tivemos a oportunidade de retratar
seis voluntérios, que se disponibilizaram para apro-

fundar o seu respetivo ambiente sonoro, em busca
de pontos-chave do seu percurso profissional,
pessoal e emocional, traduzidos posteriormente
para ficheiros sonoros.

No decorrer desse processo de investigagdo e
reflexdo conjunta, através de entrevistas semiestru-
turadas, colocamos ao dispor dos voluntéarios, de
forma individualizada, um conjunto de questdes,
com o objetivo de recolher informacoes sobre a
eficicia do artefacto, perante o objetivo proposto.
Assim, ap6s uma breve introdugdo sobre o funcio-
namento do artefacto, cada voluntario respondeu
as seguintes questoes:

1. Considera que o artefacto promove uma pers-
petiva real sobre a sua vida?

2. Reconhece-se através do retrato sonoro apre-
sentado no artefacto?

3. Considera que o artefacto se verifica como
uma ferramenta tutil no &mbito do autorre-
conhecimento?

No processo de analise das respostas recolhidas,
verificAmos que os voluntéarios apresentaram, de
um modo geral, um conjunto de observagdes favo-
raveis sobre o artefacto, considerando o mesmo
como uma ferramenta atil no campo do autor-
reconhecimento, possibilitando um momento
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de reflexdo sobre uma perspetiva simplificada e
parcial da extensa realidade, no espectro pessoal,
profissional e emocional. Por outro lado, verifica-
mos ainda que o conceito de representacdo sonora
promove um conjunto de reagdes distintas, como
sdo apresentados nos seguintes testemunhos.

Voluntario 1 - “Isto sou eu”, é a primeira coisa
que ouvi e é 0 pensamento que se mantém ao
longo de toda a minha instdncia sonora. Sou
eu, porque sou feita de risos, pessoas, amotr,
gratiddo, fé, musica. Sou eu, e poder ouvir-me
além de me ver é mais especial do que alguma
vez pensei que fosse. Fico eternamente grata
por ter tido a oportunidade de participar nesta
experiéncia, que foi muito mais do que isso, foi
uma autodescoberta e isso sente-se e ouve-se
no final, porque cada vez que oico sinto-me
em paz e sinto muita emocgdo, sei que estou ali
representada. Isto sou eu.

Voluntario 2 - Achei muito engracado ouvir-me
nos jogos e ver o reflexo da minha voz na terceira
pessoa. Estive meia hora a rir da mesma piada.
Deu a sensagdo de que estava numa abertura
de alguma série de televisdo (ou radio sendo
apenas dudio).

Voluntario 3 - Uma conjuntura de sons fami-
liares que, por si, ndo me dizem nada de espe-
cial. Ndo passam de sons soltos em cima de
uma faixa a fazer de background.

Voluntario 4 - Os entes que me rodeiam... O
passado, o presente, os anseios em rela¢do ao
futuro. Memorias distantes, ideias perdidas no
Tempo. Um espelho sonoro de mim.

Voluntério 5 - Foi um misto de sensacgdes, onde
apenas faltou o beijo ao meu marido.

Voluntario 6 — Incrivel! Fechei os olhos, e recor-
dei tantos momentos, como é que é possivel?
O som da campainha deixou-me logo com o
coragdo apertadinho...

Numa fase seguinte, foi ainda necessario reco-
lher informacdes junto do ambiente pessoal, emo-

cional e profissional dos voluntarios, através de
questiondrios a familiares, amigos e colegas de
trabalho, no ramo profissional ou escolar/aca-
démico, de modo a recolher opinides na terceira
pessoa, possibilitando uma maior amplitude de
opinides sobre o artefacto e a sua potencialidade
para promover autorreconhecimento. Por outro
lado, foi também possivel averiguar o interesse
de novos voluntarios para a recriacdo de novas
versdes inseridas num novo leque de realidades
sonoras, com o objetivo de expandir o potencial
da metodologia de trabalho e o respetivo produto
final.

Conclui-se, pois, que o artefacto revela potencial
para a criacdo de retratos sonoros, e que a aborda-
gem metodoldgica seguida foi adequada. Foram
identificadas limitagoes, que serdo enderegadas
em versoes futuras.

7. Desenvolvimentos futuros

E importante salientar que o artefacto se encontra
em processo de desenvolvimento continuo, com o
objetivo de garantir o seu aperfeicoamento, face a
sua integracdo em diferentes e possiveis realida-
des, de forma a expandir o seu campo de atuagédo.

Em termos de desenvolvimentos futuros do
artefacto, irdo ser considerados mecanismos de
automacao dos passos iniciais que permitam a
rapida criacdo de um retrato sonoro de forma
interativa, a partir de um conjunto de questées
de resposta fechada, e de um dataset de sons.
Assim, esses mecanismos permitirdo simplificar
o processo de parametrizacio/mapeamento dos
ficheiros dudio/texto/imagem, bem como a pos-
sibilidade de suportar varios retratos, e permitir a
sua exploracdo de forma sequencial, ou a producio
de novos retratos.

E convicgdo dos autores que, desde a exposi¢io
publica em diferentes contextos, bem como a sua
implementacdo em articulacdo com diferentes
areas do conhecimento, entre as quais a psicologia
e a educacgdo, a utilizacdo desse artefacto pode
resultar num vasto leque de possibilidades, consi-
derando as suas devidas e necessdrias adaptacdes.
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