Dimensao conceptual (conceitos e ideias) — origem dos dados enquanto contetido, significacao especifica do
conceito de transmutabilidade, intencoes

Dimensao da mecanica (dados e processos) — instrumento e momento de captacao dos dados, tipo de valores e
modo de entrada no sistema + tipo e métodos de mapeamento implicados, funcionamento/interaccao dos
mapeamentos no sistema

Dimensao da experiéncia (superficie e dindmica) — modos de expressao e comunicacao, aspectos formais de
representacao valorizados + comportamento do sistema e do output

Descricao das obras

Cloudharp (1997) é um instrumento construido por Nicolas Reeves que “cria musica a partir da
forma das nuvens”. O objecto contém um radar de laser dirigido para o céu que mede a altura,
densidade e luminosidade das nuvens. Quando “encontra” nuvens, os valores destes parametros
servem para lancar melodias e excertos musicais. Desta forma, se o céu estiver limpo o instrumento
esté silencioso, se estiver nublado comeca a gerar som. O projecto resulta paralelamente numa
escultura sonora que reage ao ambiente envolvente. O instrumento foi colocado em diversos locais,

deixando o sistema actuar em tempo real.

Mori (1999) é uma instalagao sonora de Ken Goldberg que usa “fluxos de dados sismicos captados
em tempo real para dirigir uma composicao sonora e visual imersiva que faz ressoar as flutuacoes
imprevisiveis do movimento da Terra”. Para além disso, foi também criada uma interface online. O
projecto resulta da colaboragio do artista com Randall Packer na composicao sonora, Gregory Kuhn
no design da instalacao e Wojciech Matusik na programacao do software e design da interface. Os
movimentos da Terra sao detectados por um sismografo, convertidos em sinal digital que serve de
gatilho para lancar sons, e transmitidos continuamente para a instalacao via Internet. Um sistema
MIDI programado com uma mistura de sons naturais (deslizamentos, erupg¢oes vulcanicas, trovoes)
traduz as flutuagtes em rugidos e colisoes. Os sons de baixa frequéncia ressoam numa sala escura
guiada por caminhos de luz. No centro da sala um pequeno monitor mostra uma visualizacao desses
sons através de um grafico linear que usa como metéfora as imagens produzidas pelo sismografo.
Desta forma podemos ter uma “experiéncia sonora do movimento da terra em tempo real” (Smith,

2003).

O tema da actividade sismica inspirou também uma outra peca de Ken Goldberg, Bloom (2013),
desta vez em colaboracao com Sanjay Krishnan, Fernanda Viegas e Martin Wattenberg. Neste caso, os
movimentos da Terra captados pelo sismdgrafo servem para gerar um “campo de flores circulares
coloridas” em vez de som, numa abordagem que “invoca algo mais natural e organico” (Goldberg
2013b). A semelhanca de Mori, o sinal é transmitido para a peca em tempo real via Internet, e
desdobra-se entre o formato instalacao e interface online. Segundo os autores, é um tributo ao pintor
Kenneth Noland (1924—2010), importante pela sua abordagem inovadora a cor. O tamanho e a
posicao de cada circulo é baseado na mudanca em tempo real dos movimentos da Terra. A posicao
horizontal reflecte o tempo, a vertical reflecte a magnitude da taxa de variacao e o tamanho reflecte o

tempo entre eventos.

O projecto 1:1 (1999—2002) de Lisa Jevbratt, pretende criar uma representacao da Internet
através de imagens cujo mapeamento “directo e transparente” permite revelar “estruturas inerentes ao

conjunto de dados” (Whitelaw 2008). O seu objectivo nao € criar uma interpretacao pessoal mas sim
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fornecer “objectos para interpretacao” por parte da audiéncia (Jevbratt 2004). Assim sendo, o sistema
é conduzido por dados recolhidos através de processos computacionais automaticos (crawlers) que
servem para construir uma base de dados dindmica que contém os enderecos IP de todos os servidores
encontrados num determinado periodo de tempo. Esta base de dados alimenta 5 interfaces online que
visualizam a informacio segundo regras distintas, e que podem ser exploradas livremente pelo
utilizador. Para além disso, parte das imagens resultantes sao seleccionadas para serem expostas no

formato instalacao.

Seguindo os mesmos principios, Jevbratt desenvolveu também o projecto Mapping the Web
Infome (2001). O sistema usa também os mesmos processos computacionais para recolher dados das
paginas web, mas resulta num software personalizado que serve de base para exploracao por parte de
outros artistas. Neste caso, Jevbratt convidou um conjunto de 10 artistas a explorarem o software para

desenvolverem as suas proprias visualizagoes que viriam a culminar numa exposicao colectiva.

Carnivore (Alex Galloway/Radical Software Group 2001) é uma aplicagao que recolhe dados do
trafico da Internet e que nos permite anima-los e interpreta-los livremente. O nome da peca é
inspirado num sistema de vigilancia do FBI que monitoriza o trafico da Internet, também conhecido
como Carnivore. O projecto de Galloway usa um sistema de recolha de dados semelhante, mas em vez
de ser um sistema de vigilancia é usado para gerar sons e imagens (Mirapaul 2001). O projecto divide-
se em dois momentos-chave. O primeiro trata a parte do sistema, e consiste na criagdo de um software
personalizado que controla o fluxo de dados através de uma rede online. O segundo refere-se a
transformacao desses dados em bruto segundo uma visao artistica. Foram criados programas de
software que permitem manobrar os dados de forma diferente, tornando-se possivel criar varias

visoes em simultaneo a partir do mesmo conjunto de dados.

Ecosystm (2001) é uma representacao em tempo real das “flutuagoes da volatilidade da moeda
global, dos principais indices de mercado mundiais e dos boletins meteorologicos do aeroporto JFK”.
O projecto de John Klima resulta numa instalacao que usa dados recolhidos de empresas de
investimento para simular um espaco 3D que os visitantes controlam através de um joystick. A moeda
de cada pais é representada por um bando de passaros e os indices de mercado sdo representados por
ramificacoes de estruturas em arvore. A subida e descida dos valores cria variacoes e interaccoes entre
os dois elementos visuais. As condi¢oes meteorologicos do aeroporto controlam o “clima” dentro do
espaco simulado. Ou seja, os valores de visibilidade e nebulosidade do aeroporto controlam elementos

visuais que representam a visibilidade e nebulosidade do espago simulado.

Feed (2001) é um projecto online de “action-painting” de Mark Napier, que usa os contetidos que
compdem as paginas web como “material em bruto” para desenvolver em tempo real uma série de
“representacoes abstractas”. Pelas palavras do autor, o projecto produz “anti-informacao” em vez de
“estatisticas ou dados relevantes”. O sistema usa conjuntos de dados, como o cddigo, graficos e textos
das paginas web, e converte-os em formas distintas, como graficos, imagens, excertos de texto e
paletas de cores. O utilizador é convidado a inserir o endereco de uma pagina web, que de seguida é
devolvido através de um conjunto de caixas com diversas formas visuais. Estas vao-se transformando a
medida que o sistema faz a anélise da pagina, e podem ser livremente dimensionadas e posicionadas

pelo utilizador.



Listening Post (2001) é uma instalacdo audiovisual de Mark Hansen e Ben Rubin que se assume
como uma “resposta visual e sonora ao conteido, magnitude e imediatismo da comunicacao virtual”. A
experiéncia é criada a partir de fragmentos de texto recolhidos em tempo real de salas de chat,
quadros de aviso e foruns publicos sem restricoes da Internet. Os textos sdo lidos por um sintetizador e
simultaneamente apresentados numa grelha de pequenos ecras electronicos. A sequéncia divide-se em
varios momentos, cada um com a sua loégica de processamento dos dados, e diferentes formas de
disposi¢ao dos elementos sonoros e visuais. Ao transformar estes textos em som e imagem, que de
outra forma “nao tém corpo”, o projecto “d4 voz” as palavras de varias pessoas, e coloca o espectador
“num turbilhdo de desejos, opinides, conversas e solicitagGes provenientes de todo o mundo” (Levin

2009).

Collection (2002), de Mary Flanagan, consiste numa aplicacao que serve de base para a construco
de uma instalacao. O projecto pretende explorar nocoes de autenticidade e autoria na era digital
através do uso alegorico da Internet como um “espaco de memoria colectiva”. A aplicacdo recolhe
dados dos discos rigidos dos utilizadores que se voluntariam a participar no projecto (e-mails, graficos,
imagens, arquivos sonoros) e transporta-os para um servidor central. Esse material, produzido pela
interaccdo das pessoas com o computador e guardado na sua memoria, é usado para criar um mapa
em mudanca continua. Assim sendo, o projecto assume-se como um retrato cujas “formas livres”
reflectem relagoes entre os participantes, considerado-se uma “visualizagao virtual do inconsciente

colectivo”.

Data Diaries (2002) é um projecto de Cory Arcangel que coloca o programa de video Quicktime a
interpretar todos os ficheiros da memoria do computador como se fossem ficheiros de video. Arcangel
procedeu a anélise da memoria RAM do seu computador durante um determinado periodo de tempo,
criando uma sequéncia audiovisual para cada dia. Aspectos do video como a cor, tamanho, racio de
fotogramas e som, sdo determinados pela velocidade do modem a cada dia, e directamente
apresentados na internet, proporcionando ao utilizador uma experiéncia de visualizagio desses dados.
O processo enfatiza a autonomia do computador, e resulta numa sequéncia aleatéria de som e pixeis
que prop6e uma “rejeicdo quase total do oficio artistico (artistic craft)”’, mas que projecta uma

“estética de puro glitch com uma qualidade colorida e surpreendentemente musical” (Levin, 2009).

Partindo do mesmo principio conceptual, o projecto DataDada (2003), de August Black, propoe
uma outra abordagem pessoal a forma como o computador trata os dados. Black parte da ideia de que
para o computador as relagcées comunicacionais de remetente, dados e receptor sao “abstractas e
maleaveis”, e por isso os trés parametros podem ser “alterados ou transformados em outra coisa”. A
aplicacao 1€ os dados do disco, ou de um directério especifico, e grava-os na placa de som e monitor de
video do computador, sem se importar com o significado ou informacao que os dados possam conter.
De seguida devolve esses dados sob a forma de som e video digital normalizados, ou seja, som estéreo
a 44100 Hz e video no formato de 480 x 240 pixeis compostos de valores de 32 bits. Para além disso,

atribui um titulo ao ficheiro produzido.

Atmospherics/Weather Works (2003) é um projecto de Andrea Polli que propoe uma
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representacgio sonora de eventos meteorologicos gerados directamente a partir de “dados produzidos
por simulacoes do clima, altamente detalhados e fisicamente precisos”. O projecto materializa-se sob o
formato de instalacdo, performance ao vivo, software livre, e uma plataforma interactiva na Internet.
As tempestades aconteceram na mesma area, mas a sua estrutura fisica é bastante distinta: um ciclone
(Presidents Day Snowstorm, 1979) e um furacao (Hurricane Bob, 1991). Polli definiu uma série de
parametros para converter esses dados em som. Nesse caso, pressao atmosférica, humidade,
temperatura, velocidade do vento, entre outros, sao representados por amostras de som gravado
(vozes, ambiente, insectos, ruido branco) e mapeados em filtros sonoros como frequéncia, amplitude e
ressonancia. As composigoes resultantes, que sdo bastante “turbulentas e evocativas”, fornecem ao
espectador uma “experiéncia geografica” das tempestades e um entendimento mais profundo de

“alguns dos mais imprevisiveis ritmos e melodias complexas da natureza”.

A aplicacao ZNC Brouser 2.0 (2003) de Peter Luining propoe uma re-interpretacao das paginas
web, na tentativa de mostrar a “arbitrariedade do c6digo” e tornar transparente o processo de
funcionamento do software. Um motor de busca traduz o c6digo html de uma pagina web
seleccionada pelo utilizador em ntimeros ASCII, que por sua vez sao traduzidos em cores e respectivos
sons. A cada caracter (letra ou sinal) do c6digo html pode ser atribuido um ntimero ASCII (sistema de
codificagao de caracteres), que no total sao 256. Estes nimeros servem para lancar uma cor da paleta
normalizada de cores 8 bit do Windows (RGB), que também sao 256. A cada cor faz-se corresponder
uma variagao no pitch, criando diferentes tons sonoros “sujos e eléctricos” (Fuller 2003). O sistema faz

uma leitura de todos os caracteres do c6digo, criando uma sequéncia de tons e cores.

G-Player (2004—2007) s2o um conjunto de dispositivos sonoros concebidos por Jens Brand que
permitem “ouvir” o som da Terra. O projecto assume-se como uma “metéfora funcional e contraditoria
que reflecte o fascinio pelas tecnologias, a filosofia do mercado e a megalomania do quotidiano das
pessoas”. Desta forma, os produtos tém um caricter real e funcional, e o projecto funciona também
como uma instalacdo em que um vendedor procura angariar compradores. O som € produzido em
tempo real através da analise de ficheiros topograficos que sdo interpretados como ficheiros sonoros.
Consoante a altitude sdo produzidas estruturas mais ou menos dinamicas. Segundo esta légica, e visto

que o planeta é composto maioritariamente por oceanos, o resultado é bastante silencioso.

Sensity (2004—2009) sao uma série de instalagoes do colectivo Stanza que fazem uma
“representacao sensitiva do ambiente”. O projecto pretende criar uma re-interpretagao do espaco da
cidade, do seu “estado emocional”, e a0 mesmo tempo fornecer informacao sobre ela. Para isso usa
dados captados por sensores wireless em tempo real, que se estendem entre o fluxo de movimento das
pessoas, poluicio do ar, vibracao e som dos edificios, trafico ou clima. Os sinais recolhidos servem de
gatilho para lancar e manipular sons e videos. Desta forma, criam-se diferentes camadas de um mapa
interactivo e sdo proporcionadas ao utilizador uma série de interfaces que permitem uma

“personalizacdo adicional da mistura sonora e da experiéncia visual” (Levin 2009).

A instalacgao video Brilliant Noise (2006), do colectivo Semiconductor, faz uma interpretacao dos
fenémenos que ocorrem no sol. O projecto usa como base um grande conjunto de imagens do sol no

seu estado puro, provenientes de observatorios e satélites terrestres, tornadas acessiveis através de
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arquivos livres online. Estas imagens sio re-organizadas de forma a criar uma sequéncia time lapse. E
assim criada uma documentacio do sol, e simultaneamente uma sequéncia de “formas visuais
abstractas”, que explora a textura e qualidade estética das imagens. O som é derivado de ondas de
radio provenientes do sol, e controlado pela imagem, pela traducdo de alguns dos seus parametros em
camadas de manipulagio sonora e das frequéncias de radio. Desta forma, o ruido e os estalidos que

ouvimos vao mudando de acordo com a intensidade da imagem.

Um outro trabalho do colectivo Semiconductor, a instalacao video 20Hz (2011), faz uma
“observacao de uma tempestade geo-magnética que ocorre na camada superior da atmosfera
terrestre”. Neste caso, o processo € inverso, usando o som para controlar a imagem. O projecto usa
dados das flutuagées do campo magnético terrestre, registados por um magnetémetro numa
frequéncia de 20 Hz. Ao interpretar os dados como som, fazem-se ouvir ruido e estalidos causados
pelos ventos solares. Essas ondas sonoras sao convertidas em formas esculturais e tangiveis, alusivas a
visualizacdes cientificas. A medida que diferentes frequéncias interagem visualmente e auditivamente,

surgem padroes complexos que criam interferéncia.

A série Datamatics (2006), de Ryoji Ikeda, consiste num conjunto de experiéncias que procuram
“materializar dados no seu estado puro”, e manifesta-se em varios formatos: instalacées audiovisuais,
performances ao vivo, publicagdes e CD’s. O projecto explora “o potencial de percepgao das multi-
substancias invisiveis de dados que permeiam o nosso mundo”. Para isso, o sistema usa dados como
fonte para gerar representagoes graficas “intensas e minimalistas”, que vao desde “padroes derivados
de erros do disco rigido e estudo do c6digo do software” a “visdoes do universo” mais complexas e
dinamicas. O som reflecte este mesmo imaginario através da construcao em tempo real de camadas

sonoras que produzem “espacos acusticos aparentemente ilimitados”.

Partindo dos mesmos principios, a série Test Patterns (2008), do mesmo autor, faz uma “re-
proposta sonora e visual do cddigo binario”, com o objectivo de abordar as relaces entre “pontos
criticos da performance dos dispositivos e o limiar da percepcao humana”. A fonte de dados do
projecto nao é totalmente clara, mas sabemos que podem ser textos, imagens ou sons. O sistema
produz padroes visuais “de codigos de barras e do cddigo binario de 0s e 1s” que piscam
freneticamente a uma velocidade elevada. Estes sdo convertidos e gerados pelas ondas sonoras
produzidas em tempo real, de modo a criar uma experiéncia “imersiva e poderosa” de som e imagem
meticulosamente sincronizados. A semelhanca de Datamatics, Test Patterns resulta em diferentes

formatos: instalacao audiovisual, performance ao vivo e gravac¢oes sonoras.

Laps (2007—2011) é um projecto do colectivo Art of Failure (Nicolas Maigret e Nicolas
Montgermont) que pretende criar representacoes sensiveis da Internet usando-a como espaco de
transmissao e reverberacgio sonora. O projecto tem varios formatos. O primeiro € um stream sonoro
permanente que “viaja” pela web. Inicialmente é inaudivel, mas vai ganhando expressao a medida que
se vai desenvolvendo e remodelando de acordo com os erros de transmissao recolhidos através da
rede. Estas alteragoes sao, segundo os autores, “comparaveis a uma forma de erosao causada pelo
espaco da rede, e sdo a chave para permitir diversas representacées mentais da topologia digital”. Este

stream serve entdo de base para uma série de esculturas e instalagées audiovisuais, que se servem da
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analise dos erros de transmissdo para construir diagramas e “mapas topograficos” da rede. Em
analogia a uma paisagem, revelam organizacoes de padroes, formas e contornos. Por tltimo,
manifesta-se também como uma performance ao vivo que se assume como uma imersao sonora no
“coracao” dos fluxos de dados, e consiste na re-mistura em tempo real dos fluxos de loops sonoros

recolhidos no local.

Binary Waves (2008) é uma instala¢io urbana do colectivo Lab[Au] que reage a estimulos do
ambiente para produzir uma sequéncia audiovisual. A medi¢ao de fluxos infrastruturais e
comunicacionais é transposta em regras cinéticas, sonoras e luminosas. E constituida por uma rede de
painéis rotativos dispostos a uma determinada distancia, formando uma parede cinética de padroes
visuais gerados pelo seu movimento sincronizado. Os fluxos sdo captados em tempo real por sensores
infravermelhos, e servem de input para definir a frequéncia e amplitude da rotacao de cada painel.
Cada impulso é transmitido ao painel seguinte, criando ondas visuais que viajam de um lado ao outro

da instalacao.

The Sound of Ebay (2008) é uma aplicagao criada pela dupla Ubermorgen que gera pequenas
composicoes musicais a partir de dados pessoais de utilizadores do Ebay. O sistema apropria-se de
material ndo-autorizado para apontar uma “vigilancia omnipresente”. Ao utilizar um software
personalizado consegue recolher conjuntos de dados restritos de qualquer conta de Ebay, entre as
quais informacoes do cartdo, detalhes bancarios ou a password do utilizador. Esses dados sao
inseridos num programa de composicao sonora algoritmica (supercollider) para criar uma sequéncia
de “musica electronica”. A relacdo do som com os dados nao é totalmente clara. O que é importante é a
ideia de que qualquer pessoa pode “ouvir” a sua conta de Ebay ou de outra pessoa. Para gerar um som
basta fazer um pedido online, inserir o nome do utilizador que se desejar, e esperar que a musica seja

entregue na nossa conta de email.

Waves to Waves to Waves (2008) é uma instalacao interactiva de Damian Stewart e Chris Sugrue
que visualiza e sonifica a energia electromagnética do ambiente, imperceptivel aos sentidos humanos.
O projecto tem como ponto de partida a ideia de que o mundo invisivel das ondas electromagnéticas
esta vivo, e essa actividade “reflecte directamente o crescimento da nossa relacao e dependéncia na
tecnologia”. O espectador tem acesso a sensores que captam alteracées no campo electromagnético
produzidas por dispositivos wi-fi, telemoveis, radio e televisdo. As variagoes detectadas sao
convertidas em sinal eléctrico que gera sons e estruturas abstractas, criando uma sequéncia

audiovisual em tempo real.

Hard Data (2009) é um projecto de R. Luke DuBois que visualiza e sonifica bases de dados
estatisticas da ac¢io militar americana no Iraque e Afeganistio para criar uma série de composigoes
audiovisuais. O projecto divide-se em dois formatos. A primeira versao € uma composicao audiovisual
interactiva a que o utilizador tem acesso através de uma pagina online. O sistema usa algoritmos para
recolher dados dos fluxos de vitimas, receitas de petrdleo, orcamentos do congresso americano e feed
de noticias do New York Times para transformé-los num score musical de codigo aberto da guerra,
numa sequéncia temporal. A segunda versao é uma performance de um quarteto de cordas que

pretende re-contextualizar a musica formal no contexto das estatisticas do mundo real, fazendo alusao
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aos processos estocasticos de Xenakis. Esta divide-se em seis movimentos, representantes de seis anos
de diferentes grupos de vitimas envolvidas no conflito. Partindo da ideia de que estas guerras
produziram uma grande quantidade de dados mas que as pessoas nao tém um grande entendimento
sobre eles, o projecto pretende fornecer uma fonte aberta de informacao dos dados da guerra e uma

interpretacao pessoal sobre os mesmos.

No projecto Pure Data Read as Pure Data (2010) de Nicolas Maigret os contetidos da aplicagao
Pure Data sao lidos como dados em bruto e traduzidos numa sequéncia de som e pixeis, resultando
numa performance ao vivo e num video. Segundo o autor, o projecto produz uma “observacao da
maquina por si mesma, propondo uma experiéncia fisica dos dados numéricos e das suas diferentes
linguagens e contetidos”. O objectivo é “desenvolver uma exploracio estética do codigo binario e das
suas qualidades intrinsecas”, evidenciando estruturas, logicas, ritmos e redundancias que emergem
dos processos de transformacao algoritmica, “devolvidos pelo computador na forma de fluxos visuais e

sonoros”.

The Invisible Suns Project (2010—2011), de Marco Donnarumma, pretende criar uma experiéncia
“emocional e perceptiva” a partir de padrdes de trocas comerciais. Desta forma, visa uma exploracao
estética dos dados e do seu significado implicito em vez de métodos de visualizacdo convencionais. O
sistema auténomo faz uma analise permanente de precos de accoes histéricas de grandes corporacoes.
Os dados sao recolhidos de servicos publicos online (Google Finance) e processados em tempo real. O
som € gerado pela modulacao matriz das tabelas de ondas geradas pelos pregos das acg¢oes. Cria-se
assim uma panoramica que proporciona uma “sensacao visual e sonora da expansao e queda das

accoes das empresas, assim como o movimento geral das trocas comerciais”.

Wavelines (2012) é uma instalacdo audiovisual de Carrie Bodle, baseada em dois projectos
anteriores da artista, criada a partir de dados de modelos simulados de crescimento e consumo de
plancton nos ecossistemas marinhos da costa de Washington. O trabalho de Bodle procura
desenvolver experiéncias artisticas multimodais a partir de pesquisa cientifica, de modo a torné-la
visivel, audivel e palpavel. A instalacao divide-se entre um conjunto de grandes ecras semi-
transparentes que mostram diferentes dimensoes dos dados oceanograficos (vento, marés, nutrientes,
fitoplancton e zooplancton) e um conjunto de altifalantes que sonificam os mesmos. Para além disso
cria uma visualizacao tactil, onde o som é traduzido dos dados e posteriormente visualizado através de

modelos bordados por uma interface computacional que permite “costurar” as ondas sonoras.



