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Resumo: O gesto, sempre presente na criagio da obra artistica, seja esta plastica ou musical,
vem sendo recentemente explorado por ferramentas tecnologicas que permitem seu
interfaceamento multimodal. Este trabalho trata de um mapeamento sinestésico de gestos,
formadores dos desenhos conceituais, em objetos sonoros. A imagem de um desenho é aqui
vista ndo como um fim, mas como a representagao de uma forma no decorrer do tempo. Esta,
por sua vez, é o registro de um movimento contendo uma intengdo expressiva. O som
resultante é aqui composto por objetos sonoros que s3o unidades formantes de um sistema
sonico maior, auto-organizado em uma paisagem sonora dindmica.

Palavras-chave: som, imagem, sinestesia, processo criativo, computagdo musical, sintese
evolutiva, sonologia.

Abstract: The gesture, always present in the creation of an artistic piece, being it a visual or
musical artwork, has been recently explored by technological tools to allow its multi-modal
interfacing. This article presents a synesthesic mapping of artistic gestures, formant of
conceptual drawings, into sonic objects. The drawings images are here seen, not just as the
aim, but rather as the representation of a dynamic process. They are the registry of a
movement that embodies expressive intention. The resulting sound is here compounded by
sonic objects that are formant units of a larger sonic system, self-organized into a dynamic
soundscape.

Keywords: sound, visual, synesthesia, creative process, evolutionary synthesis, computer
music, sonology.
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década de cinquenta foi matriz de um conjunto de transformagoes importantes na

trajetoria do século XX. No momento do pos-guerra emergiram interagdes em

diversas diregoes politicas, sociais e artisticas. Em particular, a interagdo da musica
com a tecnologia fomentou o surgimento de novas vertentes, como o trabalho de Max
Mathews e Hiller (HILLER, 1979) de forma que a linguagem do fazer artistico sofreu
mudangas conceituais profundas. Esta complexa interacao foi palco de varios vetores
importantes que trouxeram para a atualidade reflexdes artisticamente relevantes. No
campo das artes visuais, destaca-se o trabalho de Norman Mclaren (1971), relevante para a
nossa pesquisa, a medida que este artista visual criou processos de interagao entre o campo
sonoro e o visual, interagindo diretamente com a pelicula filmografica, criando desenhos e
padroes musicais.

Varias ages e movimentos estéticos, influenciados pela reflexao sobre o processo
do fazer artistico colocaram em evidéncia a preocupagdo com os meios € os materiais.
Estes expandiram a nogao de objeto artistico para além de limites materiais, envolvendo (e
modelando) o espago processual. Este foi um momento de grande florescéncia e a0 mesmo
tempo de interagao entre distintas linguagens e sistemas artisticos. Desse modo, o dominio
das artes plasticas influenciou a criagio de novos métodos de composicio e notagao
musical, frente a concepgao de que, gragas aos avangos tecnoldgicos, o som também
passava a ser passivel de ser modelado, similar ao objeto plastico. Este conceito
naturalmente se aproximou da definicao cunhada por Pierre Schaeffer de “objeto sonoro”
(SCHAEFFER, 1966).

Este artigo apresenta dois pressupostos. O primeiro é que o contexto historico
de interagao entre diferentes formas artisticas, conforme citado acima, fomentou as bases
do que hoje é conhecido como Arte Generativa, principalmente no que se refere ao uso do
computador como ferramenta construtora de processos sistémicos que, em si, podem ser
considerados como obras artisticas, sem necessariamente valerem-se da materialidade fisica.
A representagio computacional consiste num meio importante para caracterizar, gerar e
implementar tais processos. Nesse trabalho apresentamos um sistema computacional que
realiza a sonificagdo dindmica de desenhos conceituais, utilizando processos iterativos
advindos de algoritmos genéticos.

O segundo conceito no qual esse artigo se baseia, e que motivou o seu
desenvolvimento inicial, € o da sinestesia. A relacdo sinestésica entre som e cores, também
chamada de cromostesia, desde ha muito tempo inspira compositores e artistas plasticos,
tais como: Scriabin, Messian e Kandinsky. Em termos psicologicos, sinestesia refere-se a
condigao sensorial peculiar que ocorre quando um individuo, ao receber um estimulo em
uma modalidade sensorial, imediatamente o percebe como um estimulo advindo de outro
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sentido (como ouvir uma cor ou ver um som). A ocorréncia de um fenémeno
absolutamente sinestésico é rara e parece estar em desalinho com uma concepgao sa de
mundo, onde os cinco sentidos humanos sao canais independentes de comunicagao de
impressoes da realidade externa a mente. Tais fendmenos sdo, muitas vezes, considerados
como anomalias da integragdo entre o cérebro e o sistema sensorial perceptivo. No
entanto, num sentido mais geral, a sinestesia pode também se referir ao processo de
interagao entre os diferentes canais da percepgao e da cognicao. Ou seja, os sentidos nos
passam informagao incompleta e é a interagdo entre sensagoes multimodais que talvez
permita a2 mente estruturar um significado mais abrangente sobre um fenémeno externo.
Exemplificando, a propria percepgao de timbre passa por interagdes do modo visual (ex:
som brilhante), tatil (ex: som aspero) ou gustativa (ex: som doce). Quando damos um
significado multissensorial a um estimulo sonoro, estamos vinculando este conceito sonoro
a uma nogao sinestésica.

Segundo Campen, depois que Schoenberg publicou a sua teoria sobre a musica
atonal, Kandinsky quis utilizar esses novos principios musicais na pintura e no teatro.
(CAMPEN,1999). Em “Der Gelbe Klang” (O Som Amarelo), este experimentou com a
oposicao de trés tipos de movimentos: movimento visual (pelicula), movimento musical e
movimento fisico (danga). Outros autores também exploram o dominio visual e a
performance num contexto multi-sensorial. Ahsen (1997) apresenta uma interagio com o
movimento introduzindo um outro campo de estudos, a “sinestesia cinética”. O estudo da
sinestesia no campo artistico e cientifico vem sendo desenvolvida por diversos grupos e
instituigdes, como o Instituto Prometeus, criado em homenagem a Scriabin.'

Dunn e Clark (2005), um artista e um bidlogo, se uniram para colaborar num
processo de sonificagio de dados de uma proteina, a fim de produzir o album musical
intitulado: “Musica de Vida”, onde esta descrito o processo pelo qual esta colaboragao, que
funde o conhecimento cientifico com a expressio artistica, produz paisagens sonoras
(soundscapes) a partir de segmentos protéicos, tratados como os blocos basicos do “edificio
de vida”. Neste, as soundscapes podem ser encaradas como experiéncias estéticas,
inquisicoes cientificas ou ambos. Esses autores descreveram o raciocinio adotado por
ambos: para o uso artistico da ciéncia e para o uso cientffico da arte, a partir dos pontos de
vistas individuais do artista e do cientista.

Dentro dessa tematica, este artigo descreve a primeira etapa do desenvolvimento
de uma obra artistica multimodal que se baseia no mapeamento de desenhos conceituais
em objetos sonoros pertencentes a uma populagio que se auto-organiza dinamicamente

| Ver o website do instituto: <http: //www.prometheus.kai.ru>
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em paisagens sonoras. A obra consiste em uma instalagao artistica onde as paisagens
sonoras sao geradas por um sistema computacional adaptativo (FORNARI,2008).

Do Dominio Visual ao Sonoro

O trabalho aqui apresentado ¢ inspirado na atividade artistica dos musicos da
chamada “Escola de Nova York”, na qual artistas como Morton Feldman, John Cage, Earle
Brown e Steve Reich formaram um pensamento que ressalta a nogdo do processo da
construgao musical. O tema de muitas das composicdes destes musicos era o processo
vinculado ao fazer musical, especialmente com relagao ao acaso e a indeterminagao. Nyman
descreve esta visao composicional como uma variante entre “o minimo de organizagio e o
maximo de arbitrariedade”, ocasionando diferentes relacdes entre o acaso e a escolha
(NYMAN, 1999). A obra 4’33” de John Cage foi inspirada na série White Paintings, de
Robert Rauschenberg, que procurou suprimir as escolhas pessoais de cores para nao
subordinar ou impor a prevaléncia de uma cor sobre a outra (GENA, 1992). Na obra
Pendulum Music, o compositor Steve Reich escolheu artistas plasticos como intérpretes, ao
invés de musicos, denotando assim uma interveniéncia de conceitos graficos na criagao
mUsica. Esta obra utiliza um processo pendular para gerar trajetorias sonoras a partir da
realimentagdo de microfones que agem como péndulos. Earle Brown, por sua vez, inspirou-
se no improviso das pinturas performaticas de Jackson Pollock, que evocam o ritmo e a
acao resultante de suas decisGes artisticas tomadas durante o processo de criagao
(SELZ,1996). Brown criou December 52’ para um ou mais instrumentos, inspirado na
dindmica espacial dos mobiles de Alexander Calder. A partitura grafica foi descrita pelo
musico como “uma imagem deste espago (de uma infinidade de dire¢oes e pontos) em um
instante, o qual deve ser sempre considerado como “irreal efou transitério”
(WELSH, 1994).

Similar a partitura musical, um desenho pode também registrar uma informagio
artistica: o gesto. Um desenho projeta-se assim em outras linguagens, como um processo
de registro artistico, que possui significado por si s6. Conforme descrito por Richard Serra,
este processo € “uma forma de ver dentro de sua propria natureza. [...] Nao existe uma
maneira de se fazer um desenho, existe apenas o desenho” (SERRA,1994).

Os desenhos aqui utilizados foram concebidos como sendo o registro de um
gesto, no qual pretendia-se inicialmente analisar as variagbes e transformagoes de um
movimento delimitado, ao longo de um determinado periodo de criagio da obra
(aproximadamente dez meses). Ao todo, foram criados cerca de 380 desenhos. Cada um
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deles foi realizado num periodo de dez a trinta segundos, de gestos com nanquim sobre
papel-filtro, material que se mostrou mais adequado para o registro desta agao, devido a
caracteristica aquosa da tinta associada a alta absor¢do deste papel, criando também
respingos e acimulos de tinta conforme a intensidade e orientagao do movimento.

A Figura | mostra um exemplo das imagens de oito desenhos da série de 380
desenhos, conforme explicado acima. Todos os desenhos dessa série sdo bastante similares,
porém, cada qual apresenta caracteristicas graficas peculiares, de forma que, apesar de
serem similares, cada desenho é Unico.

Fig. 1: Imagem digital de 8 desenhos gestuais da série de 380 desenhos.

Ao longo da realizagdo da série, o aspecto dos desenhos foi evoluindo através da
mudanga gradual do gesto, inicialmente contido, que foi se alongando com o passar do
tempo. Também o momento da execugao de cada desenho expressou as variagoes do
estado emocional do artista e das condicdes ambientais (temperatura, umidade,
irregularidades do papel). Essas duas escalas temporais (da execugao de cada desenho e da
execugdo de toda a série) caracterizaram a natureza processual da obra resultante e
evidenciaram a ocorréncia da evolugdo dos desenhos ao longo do tempo, assim como sua
caracteristica generativa espontinea, dada pela ocorréncia de “acidentes” ao longo de seu
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percurso gestual, como: rasgos o papel, espalhamento acidental de tinta, etc. Tudo isso se
encontra expresso no registro do gesto, em forma de desenho.

Do Desenho aos Objetos Graficos

O mapeamento partiu da identificagao e interpretagao de aspectos graficos em
aspectos sonicos, a partir de trés caracteristicas referentes ao gesto e ao comportamento
do material (tinta nanquim e papelfiltro) durante o movimento, presente em todos os
desenhos. Estas caracteristicas foram aqui denominadas: 1) Acimulo, 2) Repeti¢coes, 3)
Fragmentos. Para tais caracteristicas concebemos seus equivalentes sonicos que, no
dominio da acustica, representam sinestesicamente cada aspecto grafico dos desenhos.

Fig. 2: Imagem do desenho |3 (esquerda) e as indicagoes das
3 caracteristicas graficas estabelecidas (direita).

A Figura 2 mostra um exemplo de imagem de um desenho (esquerda) com as trés
caracteristicas, acima estabelecidas, grafadas sobre essa imagem (direita). Em nossa
classificagdo, cada desenho possui apenas um acimulo, que é a regido de maior
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concentragao de tinta, normalmente associada ao inicio do gesto na regiao inferior
esquerda. As repeticoes sao os tracos localizados na regjao central, onde o gesto era mais
determinado e reto. Os fragmentos s3ao dados pelas areas de respingo de tinta, destacados
do aciimulo; s3o manchas aproximadamente circulares e aleatoriamente criadas.

Cada elemento caracterizado por um aspecto (acumulo, fragmento ou repeticao)
€ uma entidade Unica, componente do desenho. Estes sdo aqui chamados de objetos
graficos. Foi desenvolvido um algoritmo para o reconhecimento dos objetos contidos em
cada imagem dos desenhos. Este mapeia cada desenho em distintos objetos graficos,
consistindo em um Unico acumulo, diversas repeti¢oes e diversos fragmentos. Na figura 3
tem-se a sequéncia de imagens do processamento feito por esse modelo computacional.
Tem-se na Figura 3 (a) a imagem do desenho |3, o mesmo mostrado na Figura 2, porém ja
sem a imagem de fundo (background). Na Figura 3 (b) tem-se a inversao dessa figura, a fim
de iniciar o reconhecimento das regides de contorno, denotadas pela linha branca. A Figura
3 (c) mostra o preenchimento de pequenos buracos dentro das regides dos objetos e a
eliminagao daqueles objetos muito pequenos (menores que 30 pixels). Na Figura 3 (d) tem-
se o reconhecimento dos 35 objetos encontrados no desenho |3. Na Figura 3 (e) vé-se um
detalhe ampliado do mesmo mapeamento mostrado em (d), onde se pode observar melhor
alguns objetos reconhecidos pelo algoritmo. Esses apresentam uma legenda a sua esquerda
do objeto, o primeiro valor refere-se ao nimero do objeto. Em (e) pode-se ver, entre
outros, os objetos |, 2, 4, 6, 8 e 12. O segundo valor de cada objeto refere-se a uma
métrica que descreve o grau de circularidade deste objeto. Essa é dada pela seguinte
formula:

Equacido |

(4% T17% Area )

metrica =
Perimetro

Essa métrica é aqui utilizada para distinguir os fragmentos das repeti¢oes. Para
objetos circulares, como os fragmentos, apresentam valores préximos de |. Para objetos
nao circulares, como sao as repetigoes, esse valor aproxima-se de zero.

O terceiro valor refere-se a area do objeto, em pixels. Esse € também utilizado
para encontrar o objeto Acimulo, que é o objeto mapeado de maior area. Observa-se, por
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exemplo, que o objeto |, com area de 480 pixels, € visivelmente menor que o objeto 2, com
area de 7125. O quarto e Ultimo parametro refere-se as coordenadas retangulares do
centro de massa do objeto, em relagdo a origem da imagem, localizada no canto superior
esquerdo. Esse sera utilizado para criar a disposi¢ao temporal da somatéria de todos os
objetos graficos encontrados, em objetos sonoros.

Fig. 3: Sequéncia de processamento da imagem do desenho 3.

Em termos sonoros, relacionamos o Acimulo a sons de natureza estocastica
(ruidos), constantes, de longa duragdo e de baixas frequéncias. As Repetigbes foram
associadas a sons tonais (com altura definida), com niveis de frequéncias e intervalos de
tempo medianos. Os Fragmentos foram relacionados a sons de curta duragao, sendo estes
sons das duas naturezas (ruidosa e senoidal). A partir deste conceito, criamos a Tabela I,
que mostra a correspondéncia entre as caracteristicas escolhidas para representar cada
desenho e criar a associagdo entre os aspectos graficos e sonoros dos objetos graficos
encontrados pelo algoritmo de mapeamento.
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Tab. I: Os objetos graficos mapeados dos desenhos e a correspondéncia
entre seus aspectos graficos e aspectos sonoros

Objeto Grifico Aspecto grafico Aspecto Sonoro
Acimulo Concentragao maior de tintana | Ruidos de baixa frequéncia e
base do desenho, onde se constantes

iniciou o gesto

Repeticido Tragos gerados pelo Sendides, variagdo de amplitude
movimento repetitivo do gesto | e frequéncia

Fragmento Respingos de tinta, decorrentes | Pulsos de curta duragao,
da intensidade do movimento variando do ruidoso ao tonal

Do Objeto Grafico ao Objeto Sonoro

Cada objeto grifico, encontrado pelo modelo computacional descrito acima,
corresponde a um objeto sonoro de tal forma que os aspectos graficos estejam presentes e
perceptualmente evidenciados no som resultante. A duragdo temporal de cada objeto
sonoro foi estabelecida a partir da consideragio dos trés niveis hierarquicos de
comunicagao sonora: Estes niveis sdo aqui chamados de: |) Perceptivo, 2) Cognitivo, e 3)
Afetivo. Nas artes sonicas, o nivel perceptivo é aquele que descreve a maneira como a
informagao sonora é percebida pelo sistema auditivo, conforme é estudado pela psico-
acUstica. As informagoes desse nivel nao estao atreladas a qualquer tipo de contexto da
informacao musical e suas variagoes sao coletadas em intervalos curtos de tempo, da
ordem de poucos milésimos de segundos. Os aspectos cognitivos sao relacionados as
caracteristicas sonicas que podem ser aprendidas e reconhecidas pelo ouvinte. Inicialmente
analisadas pelo psicélogo William James que desenvolveu o conceito de “presente especial”,
consistindo da consciéncia instantanea e simultinea que os estimulos sonoros evocam
(JAMES, 1890). Pode-se argumentar que o “presente especial”’ esta relacionado com a
memoria de curta duragao, que pode variar de individuo para individuo e de acordo com o
sentido da modalidade ou intervalo no qual a informagao musical é experimentada, como
uma unidade, uma senten¢a ou frase musical (POIDEVIN, 2000). Alguns experimentos
mostraram que na musica, a identificagdo do presente especial corresponde
aproximadamente a ordem de trés segundos de duragao (LEMAN, 2000). Os aspectos
afetivos sao aqueles que evocam emogao no ouvinte. Caracteristicas afetivas sao associadas
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a maiores intervalos de tempo (acima de trinta segundos) e podem estar associadas a
memoria de longa duragao, onde se pode reconhecer um género ou estilo musical.

A partir deste conceito, decidimos mapear cada objeto grafico dos desenhos por
esta ordem de grandeza da escala de tempo. O acimulo esta associado a escala de longa
duragao, representando o aspecto afetivo. A repetigao refere-se a escala de média duragao,
representando aspectos cognitivos. E os fragmentos referem-se a escala de curta duragao,
correspondendo aos aspectos perceptuais, ou psico-acusticos.

Seguindo esta classificagdo, definimos como aspectos graficos alguns pardmetros
basicos para serem coletados automaticamente pelo modelo computacional de cada objeto
grafico mapeado dos desenhos. Foram escolhidos os seis parametros que estio explicitados
na Tabela 2.

Tab. 2: Os seis pardmetros coletados de cada objeto grafico.

Area Medida da area de cada objeto encontrado pelo mapeamento. A medida é
feita pela quantidade de pixels de cada objeto. O objeto que apresenta maior
valor desse pardmetro é o maior objeto encontrado no desenho e, portanto,
catalogado como o objeto Aciumulo

Round Corresponde a medida de circularidade de cada objeto, dado pela métrica da
equagiol. Este parametro permite catalogar os objetos em: repeti¢io ou
fragmento. Os objetos mais circulares (métrica > 0,5) sdo fragmentos,
correspondendo aos sons de curta duragao, enquanto que os menos
circulares (métrica > 0,5) sdo repeti¢es, correspondendo aos sons continuos
e tonais.

Orient Medida do angulo de inclinagio de cada objeto, a partir do eixo horizontal da
imagem mapeada. Se o objeto for bastante circular (fragmentos) nao faz
sentido utilizar este parametro. |4, se o objeto é pouco circular (repetigSes)
este parametro é utilizado para controlar a frequéncia fundamental do som
tonal.

Distance Medida da distancia entre o centro de gravidade de cada objeto e a origem da
imagem mapeada. Este parametro ¢ utilizado para ordenar temporalmente o
inicio dos sons correspondentes aos fragmentos e repetiges.

MaAl Medida da maior extensio do formato de cada objeto.

MiAl Medida da extensdo minima do formato de cada objeto. Se o objeto é
circular, MaAL e MIAL s3o idénticos.
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No exemplo da Figura 3 (desenho |3), este algoritmo encontrou 35 objetos. A
Figura 4 mostra um detalhe ampliado desse mapeamento, similar ao apresentado na Figura
3 (e), onde se pode observar mais detalhadamente a regido de contorno dos objetos |, 2 e
8, dado por um contorno em branco, e os seis parametros coletados do objeto 2.

Numero do Objeto Graf co

2

0.51 _ Q
7125.00 004

231.00

21181078 %2 1115

Fig. 4: Detalhe dos objetos gréficos: |, 2 e 8 da imagem do desenho 13.

Os valores normalizados dos seis parametros, que foram automaticamente
calculados pelo algoritmo para os trés objetos mostrados na Figura 4, sdo apresentados na
Tabela 3.

Tab. 3: Valores normalizados dos (entre -1 e +1) da somatéria dos valores dos seis parametros
(da Tabela 2) calculados para os objetos graficos |, 2 e 8 (da Figura 4).

Aspectos / Area Round Orient Distance MaAL MiAL
Objeto

| 0.0026 0.64 0.6l 053 00164 0.0419
2 0.0379 042 0.56 0.55 0.0693 0.1515
8 0.0012 0.78 -097 0.58 0.0096 0.0330
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(f) Round
Medida de circularidade de cada objeto, dado pela
métrica da Equagiol.

Fig. 5: Pardmetros dos 35 objetos pictoricos.
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Note que os valores de Round e Area, da Tabela 3 ndo coincidem com os valores
mostrados na Figura 4. Isto ocorre porque os valores da Tabela 3 foram normalizados em
relagdo aos valores encontrados para os 35 objetos. A Figura 5 mostra os seis graficos em
barras, dos valores normalizados dos 35 objetos que foram encontrados pelo mapeamento
realizado pelo algoritmo.

Na Figura 5(a) temos os valores normalizados da raiz quadrada das areas de cada
objeto. Isto foi feito porque a diferenca de valor entre a area encontrada no objeto
Acimulo e os demais é muito grande, o que tornaria dificil a visualizagdo dos demais valores
do grafico de barras. Na Figura 5(b) véem-se as distancias, dadas pela raiz quadrada da soma
dos quadrados das coordenadas cartesianas do centro de gravidade de cada objeto, em
relagao a origem das coordenadas da imagem. Neste é possivel ver o espalhamento dos
objetos encontrados durante o mapeamento. Na Figura 5(c) e 5(e) tem-se respectivamente
a maxima e a minima extensio de cada objeto. A Figura 5(d) apresenta o angulo
normalizado da orientagao de cada objeto, onde | corresponde a 90° e -1 a -90°. Na Figura
5(f) tem-se o valor da métrica da equagao |, que define o grau de circularidade de cada
objeto. Valores proximos de | correspondem aos objetos circulares e valores proximos de
0, a objetos na forma de tragos.

De posse desses dados, objetos sonoros foram criados, de acordo com as regras
descritas anteriormente.’

Discussido e Conclusdes

Este trabalho apresentou um processo de mapeamento de objetos graficos em
objetos sonoros. Chamamos tal processo de mapeamento sinestésico por se tratar de um
processo multimodal que visa relacionar o gesto artistico, em objetos graficos que, por sua
vez, sao mapeados em objetos sonoros. Na segao 2 discutimos a relagao do desenho com
o gesto que o gerou e consideramos este como um registro material do processo artistico
de criagdo, ao invés de considerar o desenho como o objetivo artistico final. Assim,
utilizamos aqui o viés da arte conceitual que vé o processo do fazer artistico como o objeto
artistico em si, onde o processo passa a ser o fim e nao o meio para se chegar ao resultado
artistico.

2 Os resultados sonoros de tais mapeamentos encontram-se disponiveis na pagina
<http://www.nics.unicamp.br/~fornari/sbcm09>
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Na secao 3 apresentamos e descrevemos o método sinestésico de mapeamento
dos objetos graficos, onde foi mostrado como identificamos as caracteristicas fundamentais
dos desenhos da colegdo aqui utilizada e as relacionamos com os objetos graficos.
Desenvolvemos um modelo computacional que automaticamente processa o desenho e
reconhece os diversos objetos componentes. Este modelo relaciona os objetos em trés
grupos: acumulo, fragmentos e repeti¢oes, que sio mapeados em objetos sonoros, de
acordo com a aparente similaridade artistica e sinestésica que estes aparentaram possuir. A
secao 4 apresentou os seis aspectos selecionados dos objetos que compoem cada desenho
da colegao. Estes sao desenhos bastante similares, porém nenhum deles é idéntico ao
outro. Neste aspecto, esta colecao de desenhos pode ser comparada a uma populagao de
individuos onde todos s3o similares mas nunca idénticos, ou seja, ndo existem clones. Em
seguida relacionamos os objetos graficos com objetos sonoros de acordo com os conceitos
de cognicao musical, referindo os diferentes objetos as sensagdes musicais: perceptuais,
cognitivas e afetivas.

Este trabalho tratou assim de apresentar um mapeamento sinestésico de gestos,
formadores de desenhos conceituais, em objetos sonoros onde a imagem de um desenho é
vista como a representagio de uma forma dindmica no tempo, que é o registro de um
movimento contendo uma intengao expressiva onde o som resultante é composto por
objetos sonoros que sao unidades formantes de um sistema sonico maior, auto-organizado
em uma paisagem sonora dinamica.

Os desenhos foram analisados a partir de seus aspectos graficos formantes, os
quais foram mapeados em aspectos sonicos. Estes foram posteriormente usados num
modelo computacional evolutivo similar aquele descrito em Fornari (2008). Tal sistema de
sintese evolutiva representa cada objeto sonoro como um individuo em uma populagao de
sons. Tais caracteristicas sonoras sao aqui chamadas de gendtipos, que neste trabalho
advém dos aspectos gestuais. A evolugdo dindmica na populagdo de objetos sonoros cria
uma paisagem sonora que infere uma espécie de “metéfora aclstica” dos objetos sonoros a
representar a expressividade do gesto artistico.

Cada desenho deste trabalho foi posteriormente mapeado em um som resultante,
dado por um modelo computacional com seis tabelas, ou arrays, que controlam os
parametros de geragdo deste som. Estas tabelas dividem-se em dois grupos: trés para o
controle da parte chamada de: tonal (que gera sons aproximadamente periodicos) e trés
tabelas para controle da parte estocastica (que gera sons ruidosos). O modelo tonal possui
os parametros de controle: 1) Intensidade, 2) Frequéncia, 3) Distor¢ao. O modelo
estocastico: |) Intensidade, 2) Frequéncia central, 3) Largura de banda (Q). Estes seis arrays
correspondem ao genotipo de um individuo. Cada array representa uma série temporal
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onde o afetivo (acimulo), cognitivo (repetigao) e perceptivo (fragmentos) sao mapeados.

Esperamos que este trabalho abra novas possibilidades e inspire novas
perspectivas de exploragao de sistemas sinestésicos artisticos, que correlacionem gestos de
diferentes formas artisticas, de modo a possibilitar a ampliagdo exploratéria da criagao
artistica atual.
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