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INTRODUÇÃO 



1

PROPÓSITO E ESTRUTURA DA INVESTIGAÇÃO 

                                                        
1  As autoras afirmam que “With the advent of affordable personal computers with processors 

and applications that were in a position to manipulate moving images in real time, the 

phenomena of sound and image, which were previously separate from each other in terms of 

media technology, could be linked by means of the algorithmic translation of auditory and visual 

parameters.” 

 







1. TRANSMUTABILIDADE 

1.1 CONCEITO E TERMOS ASSOCIADOS 

TRANSMUTABILIDADE DOS DADOS DIGITAIS 

TERMOS ASSOCIADOS 

2

                                                        
2  A nossa abordagem de definição da noção de transmutabilidade toma como base a 

discussão conduzida por Ribas (2011: 209–211) a respeito de princípios e conceitos que 

podem ser relacionados para caracterizar sistemas audiovisuais computacionais. Para tal 

focamos a secção referente aos termos que “sublinham a qualidade essencial da ‘matéria 

digital’ e das ‘operações’ realizadas pelo software entre diferentes tipos de informação, 

conteúdo, códigos ou linguagens” (210). 

 



3

                                                        
3  O autor afirma que “All new media objects, whether they are created from scratch on 

computers or converted from analog media sources, are composed of digital code; they are 

numerical representations”. Segundo o autor, isso resulta em duas consequências: os “objectos” 

podem ser descritos formalmente (matematicamente), e prestam-se a uma manipulação 

algorítmica, ou seja, tornam-se “programáveis”. 

 



4

5

VISUALIZAÇÃO E SONIFICAÇÃO — CONCEITOS IMPLICADOS NA TRANSMUTABILIDADE 

                                                        
4  Tradução livre de (Whitelaw, 2011): “ […] the notion of transmateriality [is] a concept that 

attempts to capture a fundamental duality in digital (and other) media: they are everywhere and 

always material, yet often function as if they are immaterial. In a transmaterial view media 

always operate as local material instances (this is their aspect of specificity) yet retain the ability 

to hold specificity at bay — resisting the contingencies of flux — to create a functional 

generalisation in which this pixel is the same as that one, the email I send is the same as the 

one you receive, and one node on the network is much the same as any other”.  

 
5  Manovich (2002) afirma que: “By representing all data using the same numerical code, 

computers make it easy to map one representation into another: grayscale image into 3D 

surface, a sound wave into an image (think of visualizers in music players such as iTunes), and 

so on.” 

 



CONCLUSÃO 

1.2 PRINCÍPIOS E POSSIBILIDADES 

PRINCÍPIOS INERENTES AO CONCEITO 



6

7

                                                        
6  “A piece of software is a set of formal instructions, or, algorithms; it is a logical score put down in 

a code”. 

 
7  Tradução livre do excerto citado por Arns (2004). 

 



8

POSSIBILIDADES CONCEPTUAIS E ESTÉTICAS 

                                                        
8  O autor afirma que “[…] data practice is discussed through a series of labels — indexical, 

abject, material, and anti-content — and clusters of related work. These labels are discursive 

devices, rather than exclusive categories; rather than define or delimit this field, they propose 

aspects of the common project: the creative figuration of data”. 

 



Data Diaries (Cory Arcangel, 2002) e Pure Data Read as Pure Data (Nicolas Maigret, 2010)



DataCity (Stanza, 2006), Listening Post (Mark Hansen e Ben Rubin, 2001) e Mori (Ken Goldberg et al., 1999) 

CONCLUSÃO 

1.3 VISUALIZAÇÃO E SONIFICAÇÃO

INTRODUÇÃO: PARALELO ENTRE VISUALIZAÇÃO E SONIFICAÇÃO 



VISUALIZAÇÃO 



  

Writing Without Words (Stefanie Posavec, 2008) — livro 

Flight Patterns (Aaron Koblin, 2005) 



Valence (Ben Fry, 1999) — visualizações do livro Faust, de Goethe, e um texto filosófico, de Wittgenstein

Metabolic Visualizer (Miguel Cardoso, Hernani Dias e Ricardo Carvalho, 2007) — interface 

SONIFICAÇÃO 





Circum Pacific 5.1 (Florian Dombois, 2003) 

Brilliant Noise (Semiconductor, 2006)



Shoogle (John Williamson, Roderick Murray-Smith e Stephen Hughes, 2007) 

METODOLOGIAS E PROCESSOS COMUNS 



9

                                                        
9  Tradução livre do excerto citado por Tavares e Alexandre (2007). 

 



DISTINÇÃO ENTRE PERSPECTIVA ANALÍTICA E ESTÉTICA 

VISUALIZAÇÃO DE SOM E SONIFICAÇÃO COM BASE EM IMAGEM 



10

Music Animation Machine (Stephen Malinowski, 1982–2001) 

                                                        
10  Levin (2010: 273) afirma que: “Sound waveforms are the simplest possible information that 

can be extracted from digital audio data, and have therefore been used as the basis for 

numerous [others] visualizers”. 

 



The Shape of Song (Martin Wattenberg, 2001) — visualização de Mazurka in F# Minor, de Chopin (em cima), e 

duas faixas da peça Candyman 2, de Philip Glass (em baixo) 



Voice of Sysiphus (George Legrady e Ryan Michael McGee, 2011) 

CONCLUSÃO 



2. EXEMPLOS — SELECÇÃO E ANÁLISE 

2.1 SELECÇÃO E DESCRIÇÃO DAS OBRAS

CRITÉRIOS DE SELECÇÃO E RECOLHA 

DIVERSIDADE DE OBJECTIVOS 



DIVERSIDADE DE FORMATOS E CONTEXTOS DE APRESENTAÇÃO 

DIVERSIDADE DE DADOS E PROCESSOS (MAPEAMENTOS E FORMAS DE COMPUTAÇÃO) 

DIVERSIDADE DE MODOS DE EXPRESSÃO 



DESCRIÇÃO DAS OBRAS 

Cloudharp (Nicolas Reeves, 1997) — instalação em Marselha e Pittsburg



Mori (Ken Goldberg et al., 1999) — instalação em Nova Iorque (2003) e Tóquio (1999)



Bloom (Ken Goldberg et al., 2013) 

1:1 (Lisa Jevbratt, 1999–2002) — interface Every e Migration 



Mapping the Web Infome (Lisa Jevbratt, 2001) — imagens produzidas por Lev Manovich, Arijana Kajfes e 

Kazunori Takahashi 

Carnivore (Alex Galloway/Radical Software Group, 2001) — instalação no festival Ars Electronica (2002) 



Ecosystm (John Klima, 2001) 

Feed (Mark Napier, 2001) — captura de ecrã 



Listening Post (Mark Hansen e Ben Rubin, 2001) — instalação em Nova Iorque (2003) 

Collection (Mary Flanagan, 2002) — interface 



Data Diaries (Cory Arcangel, 2002) — captura de ecrã 



Datadada (August Black, 2003) — captura de ecrã 

Atmospherics/Weather Works (Andrea Polli, 2003) — instalação em Los Angeles (2007) 



ZNC Browser 2.0 (Peter Luining, 2003) — captura de ecrã 

G-Player (Jens Brand, 2004–2007) — dispositivo da série G-Brand e instalação em Colónia (2004) 



Sensity (Stanza, 2004–2009) — instalação em Londres (2006)

Brilliant Noise (Semiconductor, 2006) — instalação 



20Hz (Semiconductor, 2011) — video stills 



Datamatics (Ryoji Ikeda, 2006) — instalação nas versões data.tron (2008) e data.matrix (2009) 

Test Patterns (Ryoji Ikeda, 2008) — instalação e performance ao vivo 



Laps (Art of Failure, 2007–2011) — instalação nas versões Internet_Encephalography e Internet_Topography 

Binary Waves (Lab[Au], 2008) — instalação em Lyon (2008) e Rouen (2009) 



The Sound of Ebay (Ubermorgen, 2008) — gráficos de Lia 



Waves to Waves to Waves (Damian Stewart e Chris Sugrue, 2008–2009) — video stills 

Hard Data (R. Luke DuBois, 2009) — interface 



Pure Data Read as Pure Data (Nicolas Maigret, 2010) — performance ao vivo e instalação 

The Invisible Suns Project (Marco Donnarumma, 2010-2011) — video still 



Wavelines (Carrie Bodle, 2012) — instalação em Seattle (2012) 

2.2 MODELO DE ANÁLISE

MODELO DOS MEDIA DIGITAIS — SISTEMAS DINÂMICOS 



11

12

                                                        
11  Wardrip-Fruin (2006: 2) faz uma distinção entre media fixos e media digitais, afirmando que 

“we are increasingly experiencing media that not only say things and show things — but also 

operate. These media have internally-defined procedures that allow them to respond to their 

audiences, recombine their elements, and transform in ways that result in many different 

possibilities. These human-designed processes separate such media from fixed media, which 

have only one possible configuration. […] The change, now, is the large number of works driven 

by processes that are defined within the works themselves and that are carried out 

automatically by digital computation. 

 
12  Uma vez que a perspectiva de Wardrip-Fruin envolve focar um entendimento mais profundo 

dos processos, o autor apresenta no final do seu estudo uma revisão do modelo inicial. Para este 

estudo relacionamos as duas versões com vista à recolha dos elementos essenciais para a 

construção do nosso modelo. 

 



PERSPECTIVAS DE ANÁLISE — FOCO NO PROCESSO E NA EXPERIÊNCIA 

13

                                                        
13 Wardrip-Fruin (2006: 7) afirma que “Code is attractive to traditional critics in part because it is, 

like traditional media, fixed. But our fundamental challenge is to begin to understand dynamic 

media systems. In other words, I believe we need to focus on what code is used to express and 

construct: the operations of systems”. 

 



14

15

MODELO DE ANÁLISE PARA O NOSSO ESTUDO 

                                                        
14  Sigla de abreviatura usada pelos autores para “Mechanics, Dynamics and Aesthetics” 

 
15  Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004) afirmam que “All artifacts are created within some design 

methodology [… that] guide the creative thought process and help ensure quality work. 

Specifically, iterative, qualitative and quantitative analyses support the designer in two important 

ways. They help her analyse the end result to refine implementation, and analyse the 

implementation to refine the result. By approaching the task from both perspectives, she can 

consider a wide range of possibilities and interdependencies. This is especially important when 

working with computer and video games, where the interaction between coded subsystems 

creates complex, dynamic (and often unpredictable) behaviour.” 

 



DIMENSÃO CONCEPTUAL (TEMA E CONTEÚDO) 



DIMENSÃO DA MECÂNICA (DADOS E PROCESSOS DE MAPEAMENTO) 



DIMENSÃO DA EXPERIÊNCIA (SUPERFÍCIE E DINÂMICA) 



2.3 OBSERVAÇÕES  

DIMENSÃO CONCEPTUAL 





 

Tabela de observação da dimensão conceptual 



DIMENSÃO DA MECÂNICA 



 

Tabela de observação da dimensão da mecânica — dados 





 

Tabela de observação da dimensão da mecânica — processos de mapeamento 

DIMENSÃO DA EXPERIÊNCIA 







 

Tabela de observação da dimensão da experiência — superfície







 

Tabela de observação da dimensão da experiência — dinâmica

CONCLUSÕES DA ANÁLISE 



 

Diagrama geral das categorias de análise 



 

Observação de dimensões comuns — valores e captação dos dados — 1. stream contínuo: Cloudharp, Mori, 

Bloom, Listening Post, Sensity, Laps, Binary Waves, Waves to Waves to Waves e The Invisible Suns Project; 2. 

chunks actualizados gradualmente: 1:1, Mapping the Web Infome, Carnivore, Ecosystm, Feed, Collection, Data 

Diaries, Datadada, ZNC Browser 2.0 e The Sound of Ebay; 3. conjunto de valores fixos: Atmospherics/Weather 

Works, Brilliant Noise, 20Hz, Datamatics, Test Patterns, Hard Data, Pure Data Read as Pure Data e Wavelines 



Observação de dimensões comuns — visualização e sonificação — 1. em sequência: Mori, 20Hz, Datamatics, 

Test Patterns e Laps; 2. em ciclo: Binary Waves; 3. em paralelo: Carnivore, Listening Post, Collection, Data 

Diaries, Datadada, ZNC Browser 2.0, Sensity,Waves to Waves to Waves, Hard Data, Pure Data Read as Pure 

data, The Invisible Suns Project e Wavelines 

 Observação de dimensões comuns — comportamento e output – 1. fechado, transiente: Data Diaries, 

Atmospherics/Weather Works, Brilliant Noise, 20Hz, Datamatics, Test Patterns, Hard Data, Pure Data Read as 

Pure Data, Invisible Suns Project e Wavelines; 2. aberto, variável: Cloudharp, Mori, Bloom, Listening Post, 

Collection, Datadada, G-Player, Sensity, Laps e Binary Waves; 3. interactivo, variável: 1:1, Mapping the Web 

Infome, Carnivore, Ecosystm, Feed, ZNC Browser 2.0, The Sound of Ebay e Waves to Waves to Waves 

PRINCÍPIOS EXTRAÍDOS PARA ORIENTAÇÃO DO PROJECTO 



Writing Without Words (Stefanie Posavec, 2008) — visualizações do livro On the Road 



3D Waveform (Mr.Doob, 2009)  

Notations Archiv 1 (Alva Noto, 2005) — livro composto pelas notações visuais + cd-rom 





3. META-PROJECTO 

3.1 DIMENSÃO CONCEPTUAL 

TEMA E CONTEÚDO

3.2 DIMENSÃO DA MECÂNICA 

DADOS



PROCESSOS DE MAPEAMENTO 



Análise do texto das secções 01–Transmutabilidade e 02–Descrições



Visualização do texto — pormenores



Patches de Pure Data

3.3 DIMENSÃO DA EXPERIÊNCIA

SUPERFÍCIE 

DINÂMICA 



3.4 OBJECTO FINAL E RESULTADOS

16

17

Desenho da Interface 

                                                        
16  Disponíveis em anexo. 

 
17  http://catarinalee.fbaul-dcnm.pt/ 

 





4. CONCLUSÃO 





4.1 LIMITAÇÕES E INVESTIGAÇÃO FUTURA 





REFERÊNCIAS 











OBRAS CITADAS 





ANEXOS 

ANEXO 1:

ANEXO 2:

ANEXO 3:
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