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PARA ALEM DAS FRONTEIRAS
Notas sobre som e escultura

Neste pequeno ensaio procura-se reflectir sobre o processo metamorfico no
contexto artistico, com recurso a obra de artistas como, Nathalie Miebach,
Jan Henrik Hansen, David Fried e Daniel Franke, cujo trabalho se baseia na
interac¢do entre variadas areas artisticas, desde o som & escultura passando
pela concepgdo virtual do objecto artistico.

A recolha, interpretagio e utilizagdo de data' com fins artisticos é parte
integrante, a um nivel processual, de um grande niimero de obras artisticas
contemporaneas.

E o caso, por exemplo, da artista plastica Nathalie Miebach’ que iniciou em
2006 o seu percurso artistico como intérprete da informagéo resultante da
interac¢do entre as condigdes meteorologicas e maritimas.

Num processo de conexio entre arte e ciéncia, a recolha de informagéo sobre
a interacc¢do das condigdes climatéricas e 0 meio e a respectiva interpretagio
durante dezoito meses, levou a concretizagdo de uma série de obras artisticas.
Tendo comecado por transformar a informagéo recolhida em escultura, a
artista evoluiu para um processo que implicava a traducdo dessa mesma
informacdo em pegas sonoras (musicais) que, de seguida, sdo convertidas em
escultura.

Inicialmente, Nathalie Miebach constréi uma pauta musical com
caracteristicas especiais’, uma vez que nela usa simbolos e cores que, por
norma, ndo estdo presentes na notagdo musical classica. Isto é, a artista
apresenta-nos nesta pauta, a primeira transformagao de elementos de caracter
estatistico num objecto conceptual que toma a forma de uma peca musical,
socorrendo-se de signos que apenas sdo passiveis de serem interpretados por
musicos ou individuos com formagao musical.

Tendo em consideragdo a composicdo grafica do objecto, esta metamorfose
permite ao intérprete uma percepgao, ainda que superficial, do que podera vir
a ser o objecto sonoro, que podera, posteriormente, vir a assumir uma forma
escultdrica.

Tal como outros exemplos' bem sucedidos de interac¢do entre artista e
profissionais das mais diversas areas cujo dominio da componente técnica
tornava-se o principal alvo de interesse, também Miebach € confrontada com
a necessidade de colaboragdo com musicos de forma a obter uma linha
melddica e harmoniosa, a partir da conjunto de informagao recolhida.
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Por fim, o resultado apresentado consiste num ficheiro dudio, onde é
facilmente identificavel o piano como unico elemento da composigdo € o que
ouvimos usufrui de caracteristicas aparentemente controversas, em relagio
ao que seria de esperar ao escutar uma pega musical baseada num conjunto de
informacao, eventualmente, ndo-linear.

Uma segunda etapa, constituindo na execugéo da peca musical resultante da
transformagdo da informacg@o analisada, s6 poderia resultar numa peca
melddica se os dados apresentados estivessem organizados de forma linear,
crescente ou decrescente, ou entdo se por coincidéncia, a artista em
colaboragdo com os musicos, conseguissem realizar um mapeamento do
comportamento dos data ao nivel da notagdo musical.

Estamos perante uma manipulag@o unica e exclusivamente executada por
seres humanos, sem o usufruto de processos computacionais € sem que em
nenhum momento se perca o controlo da obra.

E criado um sistema através do qual os data sdo agrupados, tendo como
processo posterior, a identificagdo de padrdes para que os mesmos possam ser
utilizados para os fins artisticos designados pela artista. No entanto, ndo
deixamos de estar perante uma tradugo livre destes data numa pega sonora.
Existem alguns padrdes pré-estabelecidos que ajudam os musicos a cumprir
um mapeamento minimamente rigido, estabelecendo uma féormula ou um
conjunto de regras, que permitem a transmuta¢do dos dafa numa pega
musical.

No entanto, existe um processo denominado de Sonoriza¢#o, cujo termo foi
fixado por um colectivo de autores’ no seguimento do livro de actas do /CAD
(International Community for Auditory Display) realizado na cidade de
Santa-Fé, nos Estados Unidos da América. Segundo a definicdo destes
autores, o conceito de Sonoriza¢do consiste na “transformacao das relagdes
de data em relagdo apreendidas num sinal acustico, com o propdsito de
facilitar a sua comunicago ou interpretacdo”.’

Registe-se que seria mais interessante atribuir esta técnica a primeira etapa de
transformacéo do objecto artistico de Miebach, mas devido a impossibilidade
de acesso aos data originais, utilizados pela artista, esta mesma tarefa acaba
por ser inexequivel.

Efetivamente, Thomas Hermann' identifica quatro requisitos’ minimos para
que uma obra sonora esteja incluida dentro deste género, no entanto, todos
estes requisitos obrigam a verificagdo dos data utilizados, o que torna
impossivel a sua aplicacdo ao processo levado a cabo usado por Miebach.
Convenhamos que o resultado de uma transformacéo direta de data em som
poderia resultar numa série de 'ruidos' estranhos e desagraveis tanto para um
eventual publico, como para a propria artista.

Aqui importa lembrar que o conceito de ruido tem um papel de destaque no
que dizrespeito ao som, bem como ao proprio processo de comunicagao.
Efectivamente, numa grande parte das situagdes do quotidiano, € notavel a
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diferenca temporal entre o que ouvimos e o que vemos. Numa percentagem
elevada dos acontecimentos que experiencidmos visualmente, apenas
associamos o sincronismo imagem/som a uma pequena parcela da totalidade
de sons que ouvimos num momento especifico pois tudo o que se passa fora
donosso campo de visdo acaba por ser apercebido como ruido.

Pertencemos a uma cultura que se guia essencialmente pela visdo. Este
principio tem como consequéncia o reconhecimento e a identificacdo de
determinado objecto através de um nome, isto é, da palavra. A partir do
momento em que avistamos algo, sabemos identifica-lo através do nome, ao
contrario do que se sucede com a identificaco e classificacdo de sons, em que
nem sempre isso acontece.

Toda a pandplia de sons que nos ¢ oferecida ao ouvido pelo centro de uma
cidade ¢ facilmente ignorada e a nossa aten¢do em termos auditivos foca-se
essencialmente no local que estd a ser observado, procurando assim
sincronizar a audi¢do com a vis&o.

O ruido, em termos sonoros, € a sua conceptualizagdo como parte integrante
de uma obra € uma questio que ja foi problematizada no inicio do século XX
no manifesto futurista escrito por Luigi Russolo’ em 1913, The Art of Noises.
A categorizacdo de sons que ouvimos comummente e a possibilidade da sua
inscrigdo em pegas musicais € uma primeira reac¢io a esta problematica.
Torben Sangild"”, identifica trés definigdes bésicas de ruido — acustico,
comunicativo e subjectivo. A primeira categoria consiste no aglomerado de
sons 'impuros' e irregulares como resultante de varias frequéncias em
simultaneo. Para além desta defini¢do, o ruido também ¢ classificado numa
escalamais ampla, sendo identificado por cores, o violet noise [ruido violeta],
para as frequéncias agudas e o purple noise [ruido purpura], para as
frequéncias graves.

Note-se que relativamente a segunda definicdo acerca do aspeto
comunicativo, o ruido na teoria da comunicag@o nio € mais do que a distor¢éo
do sinal que vai do emissor ao receptor, provocando eventuais falhas na
recepgio damensagem.

Efectivamente podemos estar a lidar com sons desagradaveis, caracterizago
obviamente subjectiva que tem como elemento principal do juizo avaliativo,
o0 gosto de determinado ouvinte.

Concentremo-nos na segunda categoria apresentada pelo autor, o ruido
comunicativo.

Este elemento é de extrema importancia na transmissdo de uma dada
mensagem, ou seja, aplicando ao assunto que se tem vindo a tratar, a
transferéncia de informa¢@o de um meio para um outro pode determinar um
'mau-funcionamento' no futuro formato, isto ¢, uma altera¢do de ponto de
vista estético/funcional da obra/mensagem.

Shannon e Weaver'' apresentam-nos um esquema de transmissdo de uma
mensagem em que ¢ possivel notar a interferéncia de uma fonte de ruido. Este
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input existe sempre em qualquer processo comunicativo. Aplicando este
conceito a transformacdo de uma obra suportada por um determinado meio
para um outro, a possibilidade de existir um elevado indice de ruido ¢
consideravel. Logo, para que a metamorfose seja realizada de forma a perder
o minimo de informag2o e a manter-se o mais fidedigna possivel, é necessario
que a 'mensagem' transmitida contenha um alto indice de redundéncia.
Quanto maior o indice de redundancia de uma mensagem, maior a
possibilidade da mesma ser recebida com o minimo de falhas.

Paralelamente a este processo de transformac¢do da pe¢a musical em peca
escultdrica, considero ser pertinente problematizar a interac¢éo entre o som e
escultura que o trabalho do artista David Fried" trata.

No caso em questdo, ndo existe nenhum processo de metamorfose mas sim,
de indugdo das ondas sonoras provocadas exteriormente, com o intuito de
introduzir movimento nas pegas escultdricas.

O projecto que passo a descrever, intitula-se de Self Organizing Still Life
(S.0.S.)", baseado no desenvolvimento de escultura interactiva cinética.

Os objectos escultoricos utilizados sdo sempre esferas dos mais variados
tamanhos, tendo esta escultura como objectivo principal a movimentagao das
esferas através de estimulos sonoros exteriores.

As esferas tém a capacidade de se mover mediante a interpretagdo actstica de
um sensor que tém alojado no seu interior e que determina um percurso,
aparentemente aleatorio, ainda que exista mais do que uma esfera a ser
induzida pela mesma fonte sonora.

O sensor ¢ programado pelo artista que também pode calibrar a sensibilidade
do mesmo para que os objectos respondam a um estimulo especifico,
determinando assim o comportamento posterior das esferas.

Estando confinadas a um espaco restrito, a probabilidade de choque entre as
esferas é inversamente proporcional ao perimetro do recinto onde estio
dispostas. Assim, para além do estimulo sonoro exterior, as esferas criam um
efeito de feedback quando chocam umas com as outras, voltando a alterar o
percurso e assim sucessivamente.

Apesar de David Fried ter um papel activo na programagao do sensor que esta
inserido nas esferas, renuncia deliberadamente a qualquer controlo sobre as
mesmas, deixando-as movimentar-se num percurso aparentemente aleatorio,
dentro do recinto pré-estabelecido.

Deste exemplo podemos concluir que se trata da demonstragdo de como um
sistema estruturado e ordenado pode ter como resultado algo iminentemente
caotico. Tendo em consideracdo todos estes elementos, creio ser pertinente
afirmar que estamos perante uma obra que cumpre alguns dos requisitos do
que se tem vindo a denominar Arte Generativa'’,

Socorrendo-nos do trabalho tedrico desenvolvido por Stephen Wolfram" e
respondendo a uma observacdo breve do resultado final do trabalho artistico
de Fried, identificariamos todo o percurso das esferas como puramente
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aleatorio, respondendo a regra 30", estipulada por Wolfram, também
conhecida por classe 3.

No entanto, neste caso em concreto, ndo estamos perante uma situag@o a que
se possa aplicar essa mesma classificagdo, mas sim, algo mais complexo, o
que de resto, surpreendeu o proprio Wolfram. Trata-se da percep¢do de um
resultado aparentemente aleatorio, mas que obedece a uma determinada
estrutura regular e que no caso das esferas de Fried, pode ou néo estar sobre o
controlo do artista através do estimulo sonoro exterior. Sendo assim, €
relevante a ligagdo entre a obra desenvolvida por Fried e a regra 110" de
Wolfram, na sua teoria dos padrdes evolucionarios dos autdmatos celulares.
Abandonando esta breve reflexdo sobre a interactividade entre som e
escultura, importa voltar ao objecto deste texto, a metamorfose de uma pega
musical numa pega escultorica.

Nathalie Miebach' apresenta-nos o resultado final desse processo em que o
objecto artistico resulta do cruzamento do processamento de informagio
(data) com o elemento musical e posteriormente com o elemento escultdrico.
Através da técnica de fabricagdo de cestos a artista cria os seus objectos
tridimensionais, delineados pela ambiéncia que a musica proporciona. Este
processo ¢ regulado mediante a mesma informacgdo (data) usada para a
criagdo musical, determinando a construgao da escultura.

A transformag@o sonora em objecto surge também no trabalho do artista suico
Jan Henrik Hansen"”, cuja premissa inicial para a criagdo de um objecto
artistico se assemelha a de Nathalie Miebach, salvaguardadas algumas
diferencas do ponto de vista processual.

No caso da produgio artistica de Hansen, a conversao de uma peg¢a musical
em escultura da-se através do emprego de um algoritmo desenvolvido pelo
mesmo.

O artista ndo opta pela transformagao de informagio (data) em musica na sua
obra, trabalhando apenas aquela que, para Nathalie Miebach constitui a etapa
final do processo: a transmutacdo da musica em escultura.

Hansen utiliza composi¢des proprias entremeadas por musicas populares (do
conhecimento geral da popula¢do a uma escala mundial) de forma a tornar
este processo ainda mais 'chocante’. Uma peca de Bach ou de Beethoven
transformada em escultura, ¢ um acontecimento que para além de gerar
polémica, criaum ambiente de curiosidade em torno de toda a obra do autor.
Voltando ao que foi referido atras relativamente ao método processual de
transformagdo das pecas musicais em escultura, Hansen, baseando esta
transformacdo num algoritmo, permite que o publico se aperceba de como se
realizou o processo. Através da conversdo de uma peca de Beethoven num
objecto tridimensional — gerado por um software computacional num
ambiente digital, em que a progressao do objecto estd sincrono com a muisica
— ¢ possivel distinguir e identificar os pardmetros usados nessa mesma
conversao.
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A variavel em questio baseia-se na conjugacdo do pitch da musica e com as
'quebras/linearidade’ desta, isto €, na conjugacdo da modulacdo de
frequéncias mais agudas ou mais graves com a fragmentacao da prépria pega
musical, aspectos que determinam a forma da peca escultorica resultante.

E possivel fazer aqui um paralelismo com a obra de David Fried, que se
assemelha a obra de Hansen, ndo do ponto de vista visual, mas sim
metodologico.

Repare-se que Hansen, através da programacdo de um software que
possibilita esta transformagao de musica em escultura mediante um padréo e
um conjunto de regras, cede por completo o controlo do resultado final auma
maquina. Neste contexto, podemos voltar a aplicar a teoria de Wolfram, agora
com mais certeza, identificando a metodologia de Hansen como pertencente
aregra110”.

No entanto, em termos praticos, o artista acaba por ter um trabalho proximo
do do artifice, uma vez que o resultado da transformacio ¢ exibido na
plataforma computacional, o que o obriga ao seu uso como uma espécie de
rascunho para a construg@o do objecto artistico fisico.

E esta diferenca processual que essencialmente distingue o trabalho de
Nathalie Miebach e Jan Henrik Hansen que, no entanto, partilham o mesmo
principio conceptual.

O cruzamento entre som e escultura em termos fisicos termina neste ponto, no
momento em que o primeiro da lugar a segunda.

Ao concluir as possibilidades estudadas de interac¢do ¢ mutacdo entre o
elemento sonoro e escultorico, surge-nos um outro dominio onde se pode
assistir a uma fase completa de transformagdo numa outra dimensdo da
realidade, o dominio do virtual'.

Neste caso em particular, é possivel que o espectador se aperceba, em tempo
real, de todo e qualquer pormenor na origem e desenvolvimento da escultura,
isto &, desde aideia até ao volume final. O processo de transformagao torna-se
mais 'transparente’.

Veja-se por exemplo, a obra do artista alemio Daniel Franke™ problematiza
esta interac¢@o dentro do campo do virtual (realidade aumentada).

Em trés dos seus trabalhos realizados em 2009, a Sound Sculpture 01, One
Minute Sound Sculpture e Spatial Sound Sculpture, é possivel identificar
alguma experimentag@o nos dois primeiros e uma grande evolu¢do e arrojo
no terceiro.

A Sound Sculpture 01, apresenta-nos um trabalho de modelagem
tridimensional num ambiente virtual, que apresenta semelhangas com a
estética e algumas regras formais de um videoclip. Note-se que a musica
lidera a accdo e é este dominio sobre a imagem que é relevante apreender, no
campo do video musical.

Por outro lado, a One Minute Sound, embora mantenha algumas das
caracteristicas da anterior, ja4 coloca o objecto escultdrico virtual num
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23. Augmented Reality — “(...) permite a observagio
do mundo real ao utilizador, com a jun¢ao de
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assim, a Realidade Aumentada suplementa a

realidade, em vez de a modificar.” in Azuma, (1997).

aparente cenario real que esta a ser filmado e possui uma relativa autonomia
aonivel da sua propria geracdo, resultando num volume abstracto.

Por fim, chegamos a Spatial Sound Sculpture.

Em comparagio com as duas anteriores, esta obra-prima pela complexidade
das matrizes criadas para a execug@o do projecto. Através de uma série de
painéis dispostos nas paredes de uma sala, de modo a que sejam interpretados
por uma webcam que esta anexada a um monitor, o artista faz com que o
movimento do publico ao entrar na sala faga com que um volume
tridimensional, que est4 a ser gerado no monitor, adquira novas formas™,
modulando ao mesmo tempo o som que esta a ser reproduzido no local da
instala¢do fisica.

Neste exemplo, é o utilizador que tem o poder de manipular, ainda que apenas
num grau limitado o que vai sendo gerado no monitor, bem como o output
Sonoro.

A partir dos exemplos apresentados de metamorfose de uma obra artistica, é
possivel notar a relevancia da interac¢do entre diferentes areas artisticas na
concepedo de uma obra que ndo depende do dominio técnico de apenas uma
unica area. Em obras como as que temos vindo a analisar, existe a necessidade
do artista se manter actualizado em relagdo aos progressos da técnica e €
importante que domine multiplos meios artisticos. Desde o estudo e recolha
de informagdo até a sua transformacdo numa peca sonora, por sua vez
transformada em objecto escultérico — seja ele 'mudo’ ou com possibilidade
de interaccdo com uma ambiéncia sonora —, o artista problematiza ndo sé as
etapas de transicdo do objecto artistico, como também outras questdes que
remetem para a dilui¢do de fronteiras entre os diferentes dominios do campo
daarte.

Estas fronteiras comegaram a ser questionadas a partir do momento em que o
artista passou a combinar uma multiplicidade de meios artisticos dentro da
sua obra, deixando de se focar apenas num sd. A partir deste momento, deixa
de ser pertinente a classificagdo com exactiddo da obra executada através de
uma determinada técnica ou meio, passando a ser necessaria uma adequagéo
da metodologia artistica anterior ao desenvolvimento tecnologico actual,
conseguindo assim que uma Unica obra percorra mais do que um meio
artistico.

Este trabalho foi desenvolvido no CEAA | Centro de Estudos Arnaldo Aratjo da ESAP
(uID 4041 da FCT) sendo por isso financiado por Fundos Nacionais através da FCT -
Fundagéo para a Ciéncia e Tecnologia.
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