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1. Introdução
Estudar o mar como um lugar de memória e iden�dade surge a par�r de uma experiência pessoal vivenciada na região do Algarve, em Portugal, e de alguns
relatos emo�vos experienciados pelos algarvios e imigrantes que relataram a presença da saudade em diferentes níveis - uns recordavam as brincadeiras da
época de juventude, outros da terra de origem. O mar era recorrente nas suas narra�vas. Esta foi, fundamentalmente, a mo�vação para se pesquisar mais
sobre essas narra�vas enquanto processo iden�tário. Numa fase subsequente, foram pesquisados registos de campo realizados no Algarve em 2014 e 2015.
Constatou-se que as narra�vas iam de encontro à perceção dos autores, em relação à expressão iden�tária que o mar empregava naquele contexto emo�vo,
inicialmente verbalizados pelas pessoas que foram contatadas. Foi assim entendida a potencialidade de desenvolver um estudo teórico-prá�co que levantasse
questões sobre o mar, suas memórias e as possíveis formas de sen�r e pra�car esse lugar. As experiências recolhidas no Algarve e os relatos emo�vos em que o
mar esteve presente não só como um lugar de memória, mas também como um espaço metafórico capaz de possibilitar e agregar diferentes experiências,
iden�dades e relações, levaram à concre�zação deste trabalho.

Dessa forma, a experiência ar�s�ca SandBox apresentada neste ar�go procura por meio da imersão poé�ca (re)apresentar histórias de vida, cenários ou
simplesmente momentos vividos a par�r da representação desse lugar mar. Para compreender melhor o universo representacional no qual o mar foi inserido
agregaram-se diferentes conhecimentos para desenvolver essas experiências. Seguidamente, foram realizadas ações, em rede colabora�va, com o intuito de
potencializar os conceitos iniciais e os métodos adequados para viabilizar o processo intera�vo.

Em suma, para se responder à questão de inves�gação: quais as prá�cas ar�s�cas, em arte digital, que poderiam ser desenvolvidas a par�r de um corpus de
memórias de pessoas que contextualizam o mar como importante componente da iden�dade das suas relações emo�vas e prá�cas sociais, estruturou-se o
ar�go em várias seções: Contexto teórico, Métodos de inves�gação, A instalação ar�s�ca, resultados e discussão e Conclusão.

Este trabalho faz parte de um estudo realizado no âmbito do doutoramento em mul�média, desenvolvido na Faculdade das Belas-Artes de Lisboa.

 

1.1. Contexto teórico

Nesta seção introduzimos os conceitos de tecnologia imersiva e de experiência do u�lizador de forma a contextualizarmos a nossa instalação intera�va.
Abordaremos ainda os conceitos de interação humano-máquina, design de interação e design da experiência.

RESUMO: Este ar�go apresenta narra�vas poé�cas da instalação
ar�s�ca SandBox e a sua imersão nos aspetos sensoriais. Estas
experiências ar�s�cas iniciaram no âmbito da inves�gação “Grãos de
Mar: Lugar de Memória e Iden�dade Imersas em Experiências Intera�vas
Sensoriais”, na qual se procura compreender quais as prá�cas ar�s�cas,
em arte digital, que poderiam ser desenvolvidas a par�r de um corpus de
memórias de pessoas que contextualizam o mar como importante
componente da iden�dade das suas relações emo�vas e prá�cas sociais.
Nesse sen�do, as várias iterações das instalações passaram por um longo
processo conceitual e procedimentos metodológicos referentes a estudos
culturais, história oral, neurociência, teoria fundamentada e mul�média,
até a�ngirem uma dimensão que pudesse ser apresentada,
problema�zada e refle�da em um ambiente interdisciplinar.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologia Imersiva, Mul�média, Poé�ca, Prá�cas
Iden�tárias, Memória, Experiências Intera�vas; Experiências do
U�lizador

ABSTRACT: This paper presents poe�c narra�ves of the SandBox ar�s�c
installa�on and its immersion in sensory aspects. These ar�s�c
experiences began in the scope of the research  “Sea Grains: Place of
Memory and Iden�ty Immersed in Sensory Interac�ve Experiences”, in
which one tries to understand which ar�s�c prac�ces, in digital art, could
be developed from a corpus of memories of people who contextualize the
sea as an important component of the iden�ty of their emo�onal
rela�onships and social prac�ces. In this sense, the diverse itera�ons of
the installa�ons went through a long conceptual process and
methodological procedures related to cultural studies, oral history,
neuroscience, grounded theory and mul�media un�l they reached a
dimension that could be presented, problema�zed and reflected in an
interdisciplinary environment.

KEYWORDS: Immersive Technology, Mul�media, Poe�cs, Iden�ty
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A tecnologia imersiva refere-se à tecnologia que permite dissipar a linha entre o mundo �sico e o mundo digital ou simulado, criando assim uma sensação de
imersão. Esta tecnologia permite a uma pessoa sen�r-se presente num ambiente imersivo. O termo é bastante usado para descrever realidade virtual imersiva,
instalações de arte e jogos de vídeo, mas não está claro se a u�lização do termo é a mesma para todos os u�lizadores. Torchia et al (2017) referem as
tecnologias imersivas como sendo a realidade virtual e a realidade aumentada. O mesmo acontece com Moreira (2016) entre outros autores.

Para os autores a tecnologia imersiva refere-se a todas as formas percetuais e tecnologias intera�vas que estabelecem a linha entre o mundo �sico e o mundo
digital. É a forma ideal de tornar as pessoas e os lugares mais próximos. Os humanos usam vários métodos para sen�r o ambiente – os sen�dos. A instalação que
vamos apresentar é um exemplo desta temá�ca; no entanto, encontra-se fora do âmbito da análise dos autores entrar em detalhes sobre os aspetos teóricos
deste tema.

A área da interação humano-computador (IHC) tem sido tratada de maneiras diferentes, o que permite interpretar as teorias, métodos e prá�cas de acordo
com a abordagem escolhida. Para várias definições, ver (Preece, 1994; Dix et al. 1998; Hakansson, 2005; Te’eni, 2007). Genericamente, diz respeito às relações
entre as pessoas e as máquinas. Em IHC, o propósito das contribuições prá�cas de pesquisa é revelar informações desconhecidas sobre o comportamento
humano e sua relação com a tecnologia. Os métodos de pesquisa prá�ca geralmente u�lizados na IHC incluem experiências formais, experiências de campo,
estudos de campo, entrevistas, grupos focais, pesquisas, testes de usabilidade, estudos de caso, estudos diários, etnografia, inquérito contextual e amostragem
de experiências. Neste ar�go, apresentamos a u�lização dos métodos de avaliação: ques�onários e entrevistas usados na recolha e análise de dados como base
para o desenvolvimento da instalação ar�s�ca.

O design de interação refere-se às funções necessárias para que haja interação entre o u�lizador e o artefacto. também nesta área existem várias definições.
Ver: (Norman,  2002; Kolko, 2009; Preece, 2015).

Uma vez que a instalação intera�va SandBox foi desenvolvida para e com os u�lizadores, apresentamos o conceito de experiência do u�lizador. A experiência do
u�lizador refere-se ao conjunto de elementos e fatores rela�vos à interação do u�lizador com um determinado produto, sistema ou serviço, sendo o resultado
da interação uma experiência posi�va ou nega�va. Refere-se, portanto, às emoções e a�tudes sobre a u�lização do produto ou serviço. Inclui aspetos prá�cos,
experienciais, afe�vos e com significado.

 

2. Métodos de inves�gação
A Interação Humano-Máquina (IHM) é uma área mul�disciplinar que se enquadra no âmbito das ciências da computação, psicologia, ciências cogni�vas e
ciências organizacionais e sociais de forma a se compreender como é que as pessoas usam e experienciam a tecnologia intera�va. Esta área mul�disciplinar usa
métodos de inves�gação qualita�vos e quan�ta�vos seja para obter como para analisar informação a ser usada.

Nas comunidades de Interação Humano-Máquina e de prá�ca do design, o termo “design research” geralmente é usado para se referir aos profissionais de
pesquisa que precisam de fundamentar, informar e inspirar o seu processo de desenvolvimento de produtos. O “design research” tem muitos métodos, extraídos
de outras disciplinas ou criados por designers ao longo dos anos. Esses métodos podem ser grosseiramente divididos em três categorias: observações, entrevistas
e a�vidades, incluindo temas que permitam executar artefactos e elaborar auto-relatórios sobre as a�vidades (Shaffer 2011).

No design, na interação humano-máquina e no desenvolvimento de so�ware, o design de interação e o design da experiência do u�lizador concentram-se em
modelar  elementos digitais para u�lização pelas pessoas (Lowgren, 2014) ou são definidos como “a prá�ca do design de produtos digitais intera�vos,
ambientes, sistemas e serviços" (Cooper, 2007).

Os métodos de inves�gação quan�ta�vos e qualita�vos são usados para informar o design de interação. Os métodos de recolha e análise dependem do desafio
em mãos. A recolha de dados é um aspeto importante em qualquer área de estudo, pois dados que não sejam corretos têm impacto nos resultados do estudo e
podem levar a resultados inválidos. Norman (2013) argumentou que “tendemos a projetar as nossas próprias racionalizações e crenças nas acções e crenças dos
outros”. Precisamos de fazer perguntas, tomar notas e aprender tudo o que pudermos sobre o u�lizador durante o processo de design.

Neste trabalho usamos uma combinação de vários métodos qualita�vos: ques�onários, entrevistas e observação. Os ques�onários e entrevistas foram usados
antes do processo de desenvolvimento do protó�po e ao longo do processo de interação entre os u�lizadores e a instalação intera�va. A observação foi aplicada
em plena interação dos intervenientes para se poder recolher dados a analisar posteriormente e a u�lizar nas alterações que foram sendo efetuadas. As
entrevistas permi�ram, através das questões colocadas, explorar uma gama ampla sobre o problema que �nhamos em mãos e recolhermos informação que nos
veio a permi�r fazer melhorias na nossa instalação.

Pretende-se, futuramente realizar novas entrevistas e ques�onários para re-obtermos novos dados a ser considerados para a fase final de desenvolvimento
desta instalação intera�va. Estamos ainda a equacionar a u�lização de outros métodos de recolha e análise de dados.

 

3. A instalação intera�va
SandBox é uma instalação intera�va baseada em memórias sonoras (narra�vas orais e fragmentos sonoros) recolhidas no período de dois anos (2015 e 2016) em
diferentes lugares de Portugal com o obje�vo de compreender as relações pessoais afetadas pelo lugar mar como elemento simbólico de pertença. Essas
memórias são registos de histórias, cenários, relações iden�tárias e momentos vividos que discutem o lugar mar e seu contexto. (Hall 2006). A figura 1 mostra
dois fragmentos que apresentam de maneira biográfica a relação com o mar.

Figura 1 – Fragmentos

 

O fragmento da esquerda foi recolhido numa entrevista na Ilha da Culatra e o segundo foi recolhido pela SandBox numa exposição no Encontro Internacional
#16.ART[1]: Ar�s intelligen�a: IMAGINAR O REAL no Porto. 

SandBox é uma experiência ar�s�ca imersa em dimensões complexas e peculiares – como a natureza, o humano, a ciência e a tecnologia – que sobrepostas
possibilitam uma poé�ca imersiva capaz de operar discussões sobre esse lugar mar e suas relações em dis�ntos contextos: emo�vo, ecológico, polí�co e até
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mesmo ins�tucionalizado quando toca as vertentes sociais e essencialmente económicas.

Para o desenvolvimento conceitual e metodológico deste trabalho foi necessário um con�nuo diálogo entre diferentes campos do conhecimento,
fundamentalmente, a arte e a tecnologia. Considerámos ainda questões inerentes à experiência do u�lizador. Não se pretendeu encontrar respostas concretas,
mas provocar discussões que perpassam a arte a par�r do quo�diano humano com o uso da tecnologia, e assim permi�r ampliar ações par�cipa�vas que possam
promover e potencializar possíveis desdobramentos no campo da arte, bem como alargar esse estudo.

 

3.1. Rider Técnico da SandBox

A instalação é flexível e pode ser montada em diferentes espaços, seja interior ou exterior. É cons�tuída por uma caixa acrílica de 0,6mm de espessura, com
dimensões de 60 cm de comprimento e 45 cm de largura por 15 cm de altura, dividida em dois compar�mentos: na base (interna) tem integrado 1 Arduino nano,
1 Raspberry pi e 4 sensores; na parte externa da base tem 5 disposi�vos (input e output) - saída de áudio, ligar/desligar, gravação, fonte de alimentação de
energia, calibração dos sensores.  Na parte superior temos uma plataforma dividida em 4 bandejas móveis (cada uma com 1 sensor) que suportam a areia e o
movimento dos interatores, e ainda 1 pen drive com 8G de armazenamento. Para a escuta tanto pode ser usado colunas de som ou auscultadores, dependendo
do contexto de exposição. Para acomodar a caixa acrílica é u�lizada uma mesa com dimensões compa�veis. Para ligar a fonte de energia é necessário uma
tomada e uma extensão com pelo menos 2 saídas de energia.

 

Figura 2 – Detalhe da organização do hardware localizado no interior da SandBox

 

Todo o hardware que permite a interação com a SandBox, incluindo gravação de áudio e reprodução, está localizado na base da caixa. As vibrações criadas pelo
movimento na areia são detetadas por quatro elementos piezoelétricos que são medidos pelo um microcontrolador Arduino. Se houver vibração suficiente
(conforme calibrado dentro de um limite ajustável), um sinal é enviado do Arduino para um computador Linux Raspberry pi, que seleciona aleatoriamente e
reproduz uma gravação de áudio armazenada (fragmento sónico) em uma unidade flash USB usando OMXplayer. Durante a reprodução de áudio não são
reproduzidas outras gravações; no entanto, ao parar de mover a areia, o interator pára a reprodução e ao contrário, con�nuará a escutar os fragmentos
sonoros da instalação. Um botão adicional no exterior da caixa, quando pressionado, sinaliza para o Raspberry pi para fazer uma nova gravação de 30s (ver
figura 3) usando um registo através do microfone conectado, que é então adicionado à coleção de gravações na unidade flash agregando novas composições.

 

Figura 3 - SandBox após uma interação no hall do Grande Auditório da Universidade do Algarve - UAlg Campus de Gambela. A imagem mostra a legenda
ilustrada para gravação e o momento de interação.

 

Figura 4 – 01 Detalhe dos microcomputadores na base da SandBox; 03 Areia da SandBox preparada para interação; 02 e 04 formas de interação com a SandBox.
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As imagens 01 e 03 mostram a organização do hardware e SandBox imersa de areia do mar. As imagens  02 e 04 mostram os interatores durante a Exposição
SynaísThesis na galeria da Faculdade de Belas-Artes de Lisboa[2].

Quanto à (re)apropriação e prá�cas de composição, a instalação apresenta fragmentos sonoros (vozes, sons naturais, ruídos, assobios, onomatopeias,
fragmentos melódicos e musicais) e memórias – narra�vas orais recolhidas nos úl�mos 3 anos em Portugal. O mar é um lugar de produção sinestésica dotado de
diferentes capacidades sensoriais (visuais, tácteis, olfa�vas e audi�vas), que podem persuadir a perceção sensorial do interator para novas leituras. (Moreno
Rangel, 2016 a)

As narra�vas orais são (re)apropriadas e sobrepostas de fragmentos áudio produzidos por diferentes fontes sonoras a fim de desenvolver possibilidades de espaço
intera�vo (propriocep�vo), que além de interligar essas narra�vas orais associadas aos fragmentos sonoros possam produzir outras propostas de composição.
Dessa maneira, a SandBox pode viabilizar o fluxo de novas paisagens sonoras, propiciar diferentes experiências sensoriais, acionar novas prá�cas de composição
e possibilitar compar�lhamentos de prá�cas iden�tárias.

A SandBox poderá assim integrar novas paisagens sonoras, que possibilitam expandir para outras referências iden�tárias do mar e seus conflitos, bem como
compreender o espaço de experimentação poé�ca da instalação no que respeita à (re)produção de uma paisagem sonora recomposta de diferentes fragmentos
sonoros. 

 

4. Resultados e discussão
Nesta secção apresentamos a interação imersa no universo sonoro e sugestões que poderão ser inseridas na SandBox decorrentes da análise desta instalação
ar�s�ca quer pelos autores quer pelos par�cipantes.

SandBox é uma caixa de escuta “que convida o outro a concentrar todo o corpo na voz” (Barthes, 2009), ou nas diferentes fontes sonoras – convencional e não
convencional – que manipuladas previamente geram diferentes percursos narra�vos, ou seja, uma apropriação do que foi revelado anteriormente.

O som como elemento imersivo e ao mesmo tempo intera�vo desafia a memória, pois exige do interator uma busca constante do seu repertório sónico para que
se possa, minimamente, compreender as composições que foram construídas.

A interação solicitada pela SandBox sugere a escuta, e o som (nesse contexto) é “direcionado e facilmente contagiado por outros sons e materialidades que
atravessa (...), o som aproxima-nos da fonte e da sua iden�dade (...); escutar torna o plural em singular, o múl�plo em individual, e o corpo torna-se parte
integrante desse som” (Pinto e Ribeiro, 2011).

O interator é também narrador, (co)autor e produtor de diferentes fontes sonoras,onde  cada um tem o poder de (re)construir o seu território sonoro, não só a
par�r de “uma experiência que está submersa no sonoro” (Barthes, 2009), mas também em experiências mul�ssensoriais.

Esse desencadeamento intera�vo possui parâmetros diferenciados no que diz respeito às modalidades intera�vas e, consequentemente, ao comportamento do
interator: “É comum reconhecer entre os interatores de uma mesma obra, possuidora de mul�modalidade intera�va, diferenças de atenção sobre seus
elementos” (Leote, 2014).

A este propósito, destacamos que a linguagem ar�s�ca da SandBox apreende diferentes modalidades de es�mulos, aprofundamentos de vivências e perceções
em relação ao mar. Por tanto, as experiências intera�vas mencionadas, se formam a par�r da imersão com a caixa e, posteriormente, das interpretações
ín�mas que cada interator estabelece com as narra�vas e/ou fragmentos sonoros.

Nesse sen�do, buscamos desse ambiente vivido (afe�vo), condições para acionar sensores específicos que sejam capazes de compreender e proporcionar uma
interação mais intui�va.

O território é assim significado e introduzido na SandBox, porém não restrito, pois a sua poesia é constantemente redesenhada por diferentes sensações e
efeitos sonoros - recortes de instantes vividos ou impressões percebidas pelos interatores, ou seja, o teor iden�tário se manifesta a par�r desse cenário capaz de
suscitar uma captura de significação fragmentada, que depende de interpretação e leitura pertencentes a cada indivíduo (Barthes, 2005). Dessa forma, a
SandBox é sempre singular e individual, pois o interator é acionado a ser parte da sua poé�ca marcando sua cadência iden�tária.

Com base no exposto, é percebido que o som tem uma função fulcral na instalação. A sua capacidade de evocar emoções, sobretudo por meio da memória, faz
da SandBox um espaço de diálogo que envolve e integra o interator em múl�plos cenários sensoriais de interação, isto é, o som para além do seu domínio
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emo�vo - argumento para a�var eventos dinâmicos conhecidos ou vivenciados, também se apresenta como uma forma de “ver” (Blesser e Salter, 2007;
Pallasmaa, 2005) e sen�r, viabilizando ao interator criar trajetórias personificadas com o meio – neste caso, com o mar e suas representações.

Desse modo, a fonte sonora consente ao interator imergir e conectar sensações do lugar “mar”, como: ondas a bater nas rochas, guinchos de gaivotas, sopro do
vento, o assobio de uma pessoa, um mergulho; estender a sua maneira uma ligação ín�ma com o que é escutado, sen�do, rememorado, silenciado,
compreendido, e assim por diante. Em suma, a fonte sonora comporta inúmeras leituras e significados do lugar “mar”.

Apresentamos seguidamente alguns aspectos que advêm da u�lização da SandBox. Foi observado que alguns comportamentos de interação com a SandBox
passam por situações de sobreposições de instantes (Bachelard, 2007), que marcam o trajeto da ação de (re)territorialização da experiência construída (pessoal)
por meio da fonte sonora do lugar “mar”. Neste caso em concreto, os sons podem (re)configurar o espaço, a memória e a emoção através de rupturas entre o
hoje e algo anterior (tempo X espaço). (Ricoeur 2007)

Ainda nesse sen�do, a apropriação do lugar “mar” feita pelo interator é realizada por meio das suas constantes leituras e interpretações, podendo acionar
possíveis pausas – ou talvez um outro espaço em aberto para diferentes apropriações.

O entendimento das narra�vas presentes na SandBox, também está para além do seu espaço �sico. Alguns interatores imergem na caixa, porém não chegaram
a gravar as suas impressões, pois sen�ram-se in�midados com o uso do microfone no momento de captar a gravação, mas falaram fora dela. Exprimiram o que
sen�ram ou demonstraram com emoção a sua experiência. A par�r dessa observação modificou-se a forma de escuta (antes era com a u�lização de colunas)
como também, de gravação. Atualmente é u�lizado um auscultador acoplado a um microfone, de modo a que os interatores possam escutar e gravar as suas
memórias, impressões e sen�mentos com mais privacidade.

 

Figura 05 – Primeira versão da SandBox na mostra ar�s�ca informal Guimarães noc noc em outubro de 2016[3].

 

De qualquer modo, a envolvência do interator ao se apropriar da SandBox alarga trajetos de acesso a leituras muito par�culares, e por essa razão se fez
necessário reconfigurar os protó�pos da SandBox para melhor viabilizar a ação dos interatores, conforme a seguir se descreve.

1ª modificação: foi alterada a forma de escuta - um auscultador acoplado a um microfone e o acréscimo de um novo sensor (em forma de pedra) que pode
interromper a escuta, ficando  o desencadeamento das narra�vas ao critério do interator. Esperava-se assim que com os ajustes, a SandBox ob�vesse a
envolvência registada por meio das gravações e não apenas de forma visual e/ou verbal.

 

Figura 06 – Versão SandBox com sensor central
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2ª modificação: a re�rada do sensor central - ao serem observadas as trajetórias das mãos dos interatores, percebemos que a pedra impedia um movimento
mais espontâneo, pois estava ao centro da caixa delimitando o espaço de interação. Para além disso, o toque na pedra tornou-se constante, isso poderia indicar
que o interator não estava confortável com a escuta e ao tocar a pedra sabia que algo novo poderia surgir. Diante dessa dúvida foi perguntado (através de
ques�onário) para alguns interatores como descreveriam a sua experiência e especificamente sobre a presença da pedra no meio da caixa de areia.

 

Figura 07 – À esquerda a SandBox com o sensor central em forma de pedra em exposição no Museu do Chiado[4] e ao lado a versão da instalação sem a pedra
em exposição na Galeria das Belas-Artes de Lisboa durante a exposição SynaísThesis.

 

O retorno foi interessante, porque as suspeitas iniciais sobre o desconforto não procediam, porém �nhamos a curiosidade como ação determinante para o
comportamento do interator: A) pela curiosidade em ter um elemento no centro da caixa se sen�ram ins�gados ao toque, ou seja, queriam pegar na pedra para
perceberem o que ela fazia; B) �nham curiosidade em escutar um novo fragmento.

Após modificações na caixa, surgiram novas questões: seria possível a SandBox apresentar o mar como um local/lugar de possibilidades de produção sinestésica
capaz de influenciar a perceção sensorial humana? Poderia a SandBox conduzir uma experiência sinestésica, ou seja, condições para acionar os vários sensores
de pessoa que a experienciou-a. A par�r de um primeiro protó�po percebemos que a SandBox proporcionou aos interatores uma experiência mul�ssensorial –
tá�l, olfa�va e audi�va.

De início, a imersão tá�l do interator é solicitada para acionar os sensores (fixos) na super�cie acrílica submersa de areia do mar, evocados pelas memórias, que
se revelam (aleatoriamente) por diferentes mergulhos (envolvimentos) iden�tários e, consequentemente, diferentes deslocamentos culturais/contextos, mesmo
se tratando de um lugar aparentemente “comum”.

As (re)construções e desconstruções das expressões sonoras, anteriormente armazenadas na caixa de areia, permi�ram ao interator (re)compor a SandBox por
meio de suas próprias paisagens sonoras. Dessa maneira, as narra�vas tornam-se ora intermitentes, ora con�nuas, uma vez que o processo de (re)composição
produzida pelo interator, assim como a SandBox, não é um trajeto linear, mas um constructo de diferentes fragmentos sonoros e memórias que experienciou ou
das suas prá�cas iden�tárias com a temá�ca. (Moreno Rangel, 2016 b)

Nesse sen�do, o mar configura-se em um lugar de subje�vidade, muitas vezes atrelado à memória e à iden�dade de sujeitos, que fazem desse lugar um lugar de
sensações, capaz de produzir ou revelar visualidades e significações em processo dinâmico.
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Sob este prisma, diversas formas de representações simbólicas presentes nesse lugar podem ser extraídas e susce�veis a novas leituras. Assim, acreditamos que
esta instalação intera�va, bem como o estudo que a circunda, trazem possibilidades de contribuição no campo ar�s�co e social no que respeita às temá�cas de
cunho comunitário ou pessoal que evidenciam as formas de interação entre o homem e a natureza e os seus enlaces sociais iden�tários apresentados por meio
da arte mul�média, que permi�u confrontar as diferentes maneiras de ver o contexto – por vezes par�cular, outras representando sen�mentos plurais e
também recíprocos.

 

5. Conclusão
Consideramos que a instalação intera�va SandBox – Grãos em memória não é um trabalho acabado, mas um processo poé�co a�vo e con�nuo, capaz de
apreender, de maneira individual, novas paisagens sonoras e, assim, expandir outras formas de vivenciar as relações iden�tárias com o lugar “mar”. Neste
sen�do, descrevemos alguns resultados preliminares e experiências, tanto acerca da produção técnica da instalação, quanto das vivências imersivas dos
interatores nas exposições realizadas.

Nas vivências imersivas, observamos que o uso do tempo (duração da experiência) e do espaço (área percorrida da caixa) influenciaram na a�vidade da SandBox.
Cada interator estabeleceu os seus níveis de imersão com a caixa, resultando diferentes experiências mul�ssensoriais, ou seja, de acordo com o percurso tác�l
estabelecido pelo interator. A caixa ajustava-se, portanto, ao ritmo imposto pelos movimentos.

Muitos interatores fixavam as mãos apenas em uma das partes da caixa, imprimindo maior ação aos sensores localizados nessa super�cie, enquanto os demais
sensores entravam em uma espécie de inércia. Na sequência desse comportamento, o próximo interator, ao manipular a areia nessas áreas ina�vas, sen�a
maior dificuldade em interagir com o todo, forçando intui�vamente o sensor central (posicionado por uma pedra) a reiniciar a caixa.

Sobre a construção técnica, procedemos a alguns ajustes para ter mais fluidez entre o interator e a caixa. Percebemos, por exemplo, que o uso de auscultadores
modificava a forma de reação dos interatores ao escutarem os fragmentos sonoros, deixando-os mais sensíveis quanto à escuta – detalhes sonoros que talvez
transmi�dos por colunas não dariam a in�midade necessária. Perante essa modificação, a SandBox obteve mais gravações do que na primeira vez em que foi
exposta. A SandBox vem, portanto, cumprindo os seus obje�vos enquanto trabalho experimental, modificando-se a cada novo contexto vivencial e desafio
técnico.

Na recente versão SandBox (protó�po 3), apresentada no Fes�val InShadow 2017, o interator teve toda a super�cie da caixa para percorrer. Enquanto
movimentava a areia, escutava os fragmentos que lhe eram permi�dos e conforme parava a movimentação, cessava a escuta. Desse modo foi percebido que
houve maior interação das mãos na areia pelo facto de o processo ser mais intui�vo que nas primeiras versões.

Com a experiência ar�s�ca SandBox tem-se desenvolvido importantes descobertas no que toca à temá�ca do mar e seus contextos, principalmente ao revelar
diferentes maneiras de interagir com esse lugar e diferentes prá�cas de pertença apresentados nas narra�vas gravadas ao longo de um ano de exposições.

Assim, acreditamos que seus obje�vos se cumprem enquanto trabalho experimental, modificando-se a cada novo contexto vivencial e desafio técnico.
Pretendemos, na próxima etapa, ampliar as experiências anteriores com a SandBox no sen�do de abarcar novas referências iden�tárias na busca de narra�vas
ín�mas e de diferentes paisagens sonoras.

 

Notas
[1] - O #.ART em suas edições ques�ona o estado do ar�sta hoje e os processos de criação, assim como, analisa conceitos como de Singularidade Tecnológica ou
simplesmente Singularidade. (...) O encontro pretende verificar como a natureza da arte tecnológica em si faz com que os limites de controle fiquem mais
poroso e permitam rever sistemas tradicionais de controle. Tudo isso está permi�ndo que a arte expandida, desafie, e até mesmo noções redefina. ver trabalho
completo “SandBox: Grãos em memória” em h�ps://art.medialab.ufg.br/

[2] - A exposição SynaísThesis — Natureza Interac�va, de Adriana Moreno, Anderson Paiva e Bruna Christófaro, decorreu entre os dias 7 a 14 de Setembro de
2017, na Galeria da Faculdade de Belas-Artes. h�p://www.belasartes.ulisboa.pt/synaisthesis-natureza-interac�va/

[3] - 6ª Edição Guimarães noc noc 2016 – de 1 a 2 de outubro de 2016 (h�ps://www.guimaraesnocnoc.com/guimaraes-noc-noc-roteiro-e-programacao-da-sexta-
edicao/)

[4] - 5th Conference on Computa�on, Computa�on, Communica�on, Aesthe�cs & X, de 6 a 7 de julho, em Lisboa, Portugal. Ver trabalho completo em 
h�p://2017.xcoax.org/
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