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Resumo:
Neste artigo sdo apresentadas algumas discussdes tedricas que embasam uma das pesquisas em
desenvolvimento no designlab/UFSC. O objetivo principal é investigar a construcdo, de um
dispositivo sonoro que facilite na localizacdo e locomocdo de deficientes visuais. Parte-se da
tridimensionalidade sonora e de seus principios histéricos nas vanguardas artisticas, bem como,
alguns seus desdobramentos na arte contemporénea. Na pesquisa sdo relacionados estudos a
respeito do desenvolvimento social e multissensorial do publico alvo, com Vygostsky (1997) e
(2002) e experiéncias da arte sonora, a partir de Luigi Russolo (1992) e (1996), John Cage (1985)
e (2007) e R. Murray Schafer (1991) e (2001). Por fim, sdo introduzidos procedimentos técnicos
necessarios para a construcao do protétipo.
Palavras-chave: Deficientes visuais. Som tridimensional. Arte sonora. Interatividade.
Mobilidade.
Abstract:
This article presents some theoretical discussions that supports one of the designlab / UFSC’s
researches being developed. The main objective is to investigate the construction of a sound
device that facilitates the visually impaired localization and locomotion. It begins with the
tridimensionality sound and its historical principles in the artistic vanguards, as well as some of
its developments in contemporary art. The research relates to the target audience's social and
multisensory development studies, with Vygostsky (1997) and (2002) and sound art experiments,
from Luigi Russolo (1992) and (1996), John Cage (1985) and (2007) and R. Murray Schafer
(1991) and (2001). Finally, this research introduces technical procedures for the prototype
construction.
Keywords: Visual impairment. Three-dimensional sound. Sound art. Interactivity. Mobility.
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E natural nos individuos a vontade por autonomia, e os deficientes visuais nio s&o
diferentes. Quando se trata especificamente da independéncia na locomogdo e na
localizagéo, querem e devem usufruir do ir e vir em ambientes diversificados de forma
segura. Para o desenvolvimento da autonomia do deficiente visual, estdo envolvidos
fatores sociais, da cultura familiar, politicas de estado, entre outros (SIAULYS,
ORMELEZI & BRIANT, 2011). Ao fitar o cenério brasileiro, constata-se que 0s modos
de operagédo e organizacdo das cidades ndo facilitam esse procedimento. Embora as
pessoas com deficiéncia estejam amparadas por leis, incluindo o Estatuto da Pessoa com
Deficiéncia (BRASIL, 2015), e ocorram iniciativas inclusivas, na pratica alguns projetos
voltados para a inclusdo podem resultar em aplicacdes inadequadas. Observa-se o caso
das calcadas com guias; mesmo que sejam oferecidas explicagdes e cartilhas a respeito
de como instalar os pisos tateis, na execucdo acontecem diversas interpretacdes de uso.
Muitas vezes, sdo utilizados como mera decoracao nas beiradas das cal¢adas, ou mesmo
terminando em postes e outros obstaculos, causando o efeito contrério do design
funcional para o qual foram projetados. Este é somente um dos muitos exemplos quando
se observam os desafios presentes na mobilidade das pessoas com deficiéncia visual.

Neste estudo em desenvolvimento no Laboratorio de Projetos e Métodos Graficos
Computacionais (DesignLab)*, o foco principal esta em criar um dispositivo® para
auxiliar os deficientes visuais a localizarem-se e locomoverem-se com maior seguranca e
autonomia pelos espacos das cidades. Fez-se necessario um projeto que articule diferentes
areas, tracando um mapa particular que transita entre: a inclusao social e os estudos a
respeito dos deficientes visuais; a arte sonora, nas vanguardas artisticas, como campo que
investiga 0s sons no espaco, como escultura, instalacdo, arquitetura e paisagem; e ainda
as novas tecnologias digitais presentes na arte, nos games e na vida dos cegos.

Ponta-se que o publico foco®, as pessoas com deficiéncia visual, mesmo n&o sendo
objeto deste artigo, no projeto sdo estudadas partir de aspectos seu desenvolvimento
fisico, mental e social, para embasar essas questdes sao trazidos os estudos de Vygostsky

(1997 e 2002), que tratam da incluséo e da educagdo especial, abordando caracteristicas

4Programa de Pds-Graduagdo em Design e Expressdo Grafica da Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC).

5 «[...] qualquer coisa que tenha de algum modo a capacidade de capturar, orientar, determinar, interceptar,
modelar, controlar e assegurar os gestos, as condutas, as opiniGes e os discursos dos seres viventes”
(AGAMBEN, 2005, p.13).

® Ressalta-se que apesar da pesquisa se dirigir aos deficientes visuais, € sabido que qualquer usuario do
dispositivo podera experenciar a melhora do som tridimensional.
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do comportamento, dos processos de aprendizagem, das funcGes psicoldgicas superiores
e da percepcdo multissensorial.

Procura-se averiguar de que forma a atuacdo e a diversidade de aplicacdo de
tecnologias e design de sons ambientes, que contextualizam cenas e lugares, podem
proporcionar uma maior imersao/interacdo sonora para 0s deficientes visuais.
Objetivando interatividade e mobilidade parte-se das origens do pensar o som de forma
espacial, no contexto historico, mais restritamente nas experiéncias da arte sonora
(soundart), - vertente que explora as possibilidades do som nas artes visuais. S&o
referéncias os futuristas, como Luigi Russolo e o manifesto A Arte dos Ruidos, em 1913,
até as vanguardas dos anos de 1960 e 1970, com John Cage, entre outros. Exploram as
potencialidades dos sons ndo apenas na musica, mas em todos os tipos de ruidos,
incluindo o siléncio. Performances e instalacfes, juntamente com suas necessidades
multimidias, originaram novas nomenclaturas, como escultura, instalacdo e arquitetura
sonoras. Todas essas formas de interacdo do som com o publico somam-se a projetos
mais recentes que agregam o videogame, mapas e localiza¢do de espacos, tendéncia que
faz uso de midias geolocativas, em jogos que convidam o publico para encontros nas
cidades.

Outra base é o pesquisador do som R. Murray Schafer (1991) e (2001). O mdsico
e professor investigou, nos anos de 1970 e 80, sistematicamente, a evolucao histérica dos
sons ambientes, tratou de forma abrangente aquilo que denominou de paisagem sonora.
Procurou fazer perceber os efeitos sonoros que as invenc@es e tecnologias causam no
homem e de que forma alteram seu modo de vida particular e social.

Considera-se que, com o desenvolvimento das novas tecnologias digitais e do
design em videogames, juntamente com 0s conhecimentos ja consolidados a respeito dos
deficientes visuais e da espacialidade sonora, potencializa-se a construgéo de dispositivos

outros que permitam uma locomogédo com maior facilidade pelas cidades.

O som e arte - primeiras experiéncias

Perceber os espagos por meio dos sons, abrir-se para a escuta dos sinais e reparar
a espacialidade sonora. Nas experiéncias das artes visuais, desde o inicio do século XX,
- por um lado com os futuristas impulsionados pela revolucéo das maquinas que tomavam
conta das cidades, e, por outro, os dadaistas que investigavam 0 acaso € 0 nonsense,
incomodados com o materialismo que se instalou ap6s a Primeira Guerra Mundial, - é

que foram criados os primeiros projetos pensando o som para além da musica protegida
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nas salas de concertos e teatros. Em 1913, Luigi Russolo escreveu A arte dos ruidos.
Nesse texto/manifesto, proclamou que a vida antigamente era silenciosa, tendo sido no
século XIX, com a invencdo das maquinas, que nasceu o barulho, que hoje, segundo ele,
triunfa sobre a sensibilidade do homem. Sua intencao foi incorporar os ruidos a musica
para que esta ndo ficasse fechada na pureza da sala acustica e ocorresse em uma maior
aproximagéo com a vida.

Segundo o préprio Marcel Duchamp’, foi também por volta de 1913, que ele fez
suas experimentacdes com sons. Em um dos trés projetos musicais que pensou, 0O
“Musical Sculpture”®, combina objetos juntamente com performance, audio, imagens,
além de fatos programados e ndo programados, improvisos, acasos, acontecimentos.
Assinala-se que muitos sdo os termos e ac¢fes geradas a partir dai. A realizacdo da peca
idealizada pelo artista resultaria em algo muito semelhante aos eventos que o Grupo
Fluxus® fez na década de 1960%°.

John Cage foi um artista Fluxus posicionado entre midias e vertentes da arte, uma
referéncia, pois suas performances quebraram paradigmas ao pensar 0s sons de modo
amplo. No ano de 1952, em seu trabalho intitulado “4°33°’’, Cage apresentou uma peca
na qual o pianista se posicionou em frente ao instrumento, se sentou no banco, se preparou
para o inicio da execucdo da partitura, fez o0 movimento gestual de que iria comecar a
tocar, no entanto, ndo executou as notas. Ficou parado por exatos quatro minutos e trinta
e trés segundos. O que se ouviu no teatro foi a auséncia de musica, porém, ndo ocorreu
um siléncio, era possivel ouvir os sons emitidos pela plateia, por meio de tosses,
murmarios, pisadas de sapatos. Ao desviar a atencdo do publico com a auséncia da
masica, o artista incluiu na sua peca os sons ambientes. A auséncia da sonoridade musical,

permitiu ouvir outros sonidos. Cage estudou o zen-budismo, que tem como um dos seus

" Considerado por muitos autores um dadaista, o artista é dificil de categorizar tendo em vista a sua
producdo multipla e complexa.

8 Trata-se de algumas anotacgdes, que mais tarde foram incluidas no seu projeto "The Bride Stripped Bare
by her Bachelors Even (The Green Box)", 1934.

® Um movimento internacional, atuando nos Estados Unidos, na Franga, na Dinamarca, na Holanda, na
Checoslovaquia e no Japdo. Para Friedman (2007), o coletivo era um laboratdrio, guiado por estas doze
ideias: globalismo, a unidade entre arte e vida, intermidia, experimentalismo, chance, brincadeira,
simplicidade, implicatividade, exemplatividade, especificidade, presenca no tempo e musicalidade. Grupo
interdisciplinar contando com poetas, artistas, compositores, incluindo nomes como George Maciunas,
Joseph Beuys, Dick Higgins, John Cage, Alice Hutchins, Yoko Ono, Nam June Paik, Ben Vautier, Robert
Watts, Benjamin Patterson, Emmett Williams, Ken Friedman, sé para citar os que fizeram parte no inicio.
10 Disponivel em: <http://ubu.com/sound/duchamp.html#music>. Acesso em: 23 jul. 2018.
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principios a atencdo plena e a conexdo com 0 aqui e agora, € possivel perceber essa
influéncia em seus trabalhos. Abriu as possibilidades da musica para o dia a dia, quando
afirmou que o ruido também é um som, que o ato de ouvir é uma experiéncia ativa
multissensorial, que, assim como a interpretacdo, fazem parte do jogo (CAGE, 2006).
No mesmo ano, o artista produziu outra performance, o chamado "Black
Mountain College!! event”. A apresentacdo foi organizada, junto com outros artistas, de
modo que vérias midias, tais como imagem, performance, mdsica, entre outras,
acontecessem ao mesmo tempo, de forma interdependente. O publico presente, por sua
vez, sentou-se em uma arena formada por quatro tridangulos em diagonal formando um X.
O modo como as coisas foram dispostas proporcionou uma sonoridade cadtica que

envolveu espacialmente o publico.

Robert Rauschenberg
phonograph Franz Kline
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painting
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Desenho da planta baixa do "Black Mountain College event” (1952), elaborado por M.C. Richards,
para Cage em 1989, mostrando o publico e as posi¢des relativas dos artistas. Reproducéo cortesia de M.C.
Richards (https://black-mountain-research.com/2015/07/06/untitled-event/).

11 0 Black Mountain College foi uma instituicdo estadunidense de ensino superior focada sobretudo no
ensino de artes, com influéncia das propostas pedagégicas de John Dewey. Foi fundada em 1933 em
Asheville, na Carolina do Norte. Fechou em 1957; enquanto aberta, formou uma série de intelectuais e
artistas da cultura dos EUA ao longo do século XX. Disponivel em:
<(http://www.blackmountaincollege.org/history)>. Acesso em: 20 maio. 2015.
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Black Mountain

performance,
seats and stage-
space, 1952

Diagrama com o plano de assentos para "Black Mountain College event” (1952), reconstruido em 1965
(Kirby e Schechner 1965, 52). Reproducéo cortesia de TDR / MIT Press (https://black-mountain-
research.com/2015/07/06/untitled-event/).

Seis anos depois, em 1958, a empresa Philips encomendou um trabalho
multimidia para a Feira Mundial de Bruxelas. Le Corbusier, lannis Xenakis e Edgar
Varese criaram, a partir de arquitetura, artes visuais € musica, 0 "Poéme électronique”,
um audio espacial composto por 425 alto-falantes usados para mover o som por todo o
pavilhdo. No ambiente, os sons subiam e desciam, circulavam por toda a sala.

Artistas, engenheiros e programadores trabalham juntos em projetos em que

a complexidade sonora € arquitetonicamente projetada.

Falar de arquitetura e som é confrontar uma situacao complexa, pois a
possibilidade acustica de amplificar, cortar ou afetar a experiéncia do
som viu sua articulagdo em uma histéria de arquiteturas acusticas, de
salas de concerto, catedrais, cinemas, estudios de som e gravacdo. A
ciéncia da acustica mapeia matematicamente o potencial de criagcdo de
espacos sonoros para a experiéncia de ouvir através da construgdo, da
exatiddo proporcional e do uso de varios materiais; por sua vez, essa
ciéncia pode diminuir, bloguear ou impedir a presenca fisica do som,
amortecendo a reverberacdo e difundindo a vibracdo. Desta forma, a
experiéncia acustica esta sempre embutida na conversa do som e do
espaco, como uma troca reciproca, pois 0s sons sao posicionados dentro
das espacialidades dadas e séo assim afetados pela sua materialidade,
sua relacdo com outros espagos e com a geografia do ambiente
(LABELLE, 2015, p. 194, traducgdo nossa, grifo do autor).

Revista Rua | Campinas - SP | Volume 25 — Numero 1 | p. 229-241 | Junho 2019 234



Som tridimensional para deficientes visuais: Interacdo na arte e no videogame

Investigar as relacdes dos sons com o espaco é o que fez Murray Schafer. Com
um estudo sistematico da acustica, procurou entender de que modo a sonoridade foi
modificando-se no decorrer da historia, bem como tais alteracdes afetaram os
comportamentos sociais. A partir de suas observacdes, o autor criou o termo
soundscape??, traduzido como paisagem sonora - percebendo o quanto ela é dinamica e
transforméavel e, portanto, passivel de se moldar. Ao tratar o ambiente acdstico como
campo de pesquisa, sua preocupacao principal foi ensinar as pessoas como ouvir mais
atenta e criticamente 0s sons aos quais sao submetidos no dia a dia.

Os sons presentes nas cidades em sua maioria sdo executados por individuos em
seus afazeres diérios. Grande parte deles sdo produzidos para chamar a atencdo para
alguma coisa. A medida que o mundo foi ficando mais populoso, também aumentaram
os barulhos. Com o desenvolvimento industrial, e, mais recentemente, com as novas
tecnologias, a poluicdo sonora tornou-se uma questao problematica (SCHAFER, 2001).
Atualmente, ocorre uma preocupacgédo com relagdo ao uso abusivo dos sons, 0 que, junto
com outros aspectos, deve ser considerado quando a proposta é desenvolver dispositivos
sonoros que possibilitem maior autonomia na locomocao e localizacdo das pessoas com
deficiéncia visual.

O territorio inicial para os estudos da paisagem sonora de Schafer (2001) esta
situado na interacdo entre a ciéncia, ou seja, a acustica e suas propriedades e 0s modos
como os sons sao compreendidos; a sociedade, nos ambitos que afetam o homem; a arte,
onde sdo observaveis as maneiras de criar paisagens sonoras. Quem analisa uma paisagem
sonora, para o autor, deve inicialmente descobrir os aspectos mais significativos, aquilo
que torna aquele som importante, sua individualidade, sua quantidade e seu predominio.
Desenvolveu um sistema basico de classificacdo e categorizacdo dos temas da paisagem,
diferenciando entre: os sons fundamentais, criados por uma geografia e um clima; os
sinais ou sons detectados pelo ouvido consciente, avisos acusticos; as marcas
caracteristicas, que conferem identidade a um lugar.

Quando a pesquisa sdo os sons, diferentemente das imagens, as barreiras ndo se
apresentam de modo tdo evidente. Ressalta-se que o espaco acustico é delimitado por
intensidade, frequéncia e tempo. Diferengas entre o que é ou ndo um som; sons humanos

e tecnoldgicos; artificiais e naturais; continuos e separados; os de baixa frequéncia e 0s

2 Qutros termos que elaborou para tratar da paisagem sonora: ecologia acUstica; esquizofonia; marca
sonora; som fundamental, sonografia e mais.
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de média e alta (SCHAFER, 1991). Esses autores, cientistas e artistas fornecem os
fundamentos para os estudos da espacialidade sonora voltada para auxiliar na localizacéo
e locomogé&o de deficientes visuais.

Com o desenvolvimento das tecnologias digitais, a arte sonora igualmente se
transformou. A partir das bases historicas das vanguardas, multiplas vertentes tomaram o
campo artistico em conexdes cada vez mais complexas e com categorias que transbordam
definicdes ou padrdes. Arte quebrou paradigmas e abriu caminho para as virtualidades
sonoras presentes atualmente nos games e seus ambientes imersivos.

Se no inicio das experiéncias era necessario que varios musicos se espalhassem
pela sala, ou ainda, que as caixas de som percorressem paredes, hoje é possivel ter um
som tridimensional no fone de ouvidos ligado a um celular. Varios artistas utilizam as

ferramentas acessiveis nos aparelhos maéveis.

A inevitabilidade de avancos que promovem mobilidades nunca antes
vistas, somada a sua popularizagdo crescente, vem abalando ceticismos
e endossando as potencialidades dos dispositivos celulares como
ferramentas em rede, seja como dispositivos cinematicos ou como
estruturas complexas para a expressdo artistica (BAMBOZZI, 2011, p.
179).

Dentre as muitas iniciativas e grupos de artistas, cita-se 0 projeto de gameart
“Rider Spoke”*3, de 2007, desenvolvido pelo coletivo inglés Blast Theory, que atua
criando projetos em arte e novas tecnologias, desde 1991. Apesar de ndo proporcionar
uma tridimensionalidade sonora, convida para a realizacdo de percursos por ruas. Trata-
se de um jogo no qual os participantes passeiam pela cidade com uma bicicleta que possui
um celular com GPS preso ao guiddo. Os encontros acontecem a noite, e 0s participantes
devem locomover-se e localizar-se em determinados pontos para gravar mensagem a
respeito de suas vidas e assim seguir pedalando até encontrar outros lugares que contém
as mensagens de outros participantes (LADLY, 2011). Essas midias locativas,
possibilitam a saida da tela do computador e dos espacos fechados, proporcionando
distintos tipos de interagdes no contexto da cidade.

13 Disponivel em: <https://www.blasttheory.co.uk/projects/rider-spoke/>. Acesso em: 12 set. 2018.
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O espaco virtual - preparando o estudo

Diferentes tecnologias podem auxiliar a percep¢do espacial dos individuos,
utilizando sistemas digitais, aparatos fisicos ou sensores. Deficientes visuais podem
utilizar artefatos fisicos, como bengalas, explorando o sentido tactil para auxilio na
identificacdo de obstaculos nos caminhos. Outras solugbes para a locomocao de
deficientes visuais envolvem a utilizacdo de cdo-guia, que por sua vez conduz o individuo
a partir de suas proprias orientacbes espaciais. Nesse sentido, o estudo da
tridimensionalidade sonora pode colaborar para ampliar as possibilidades e diversificar
0s meios de percepcao especial, auxiliando os individuos a poder locomover-se, interagir,
subir, descer, atravessar, entrar e sair por espagos.

Neste estudo a tridimensionalidade sonora trata de perceber os espagos por meio
dos sons, explorando o sentido da audicao para compreender a espacialidade de um local.
Tem-se a identificacdo da origem do &udio, sobre o ponto em que esta sendo gerado. A
partir disso, pode-se obter a construgdo de um mapa sonoro, para fins de localizagdo em
um ambiente.

Para desenvolver os cddigos e softwares, que possibilitem as experiéncias
empiricas o projeto, conta com a parceria do programador Ricardo Andere de Mello
(Gandhi)**, que atua em diversas areas, e no momento tem se dedicado aos jogos
eletronicos. O ambiente de coleta de dados devera ser um espaco amplo e que permita a
disposicdo de objetos e sons para interacdo que estdo presentes no cotidiano dos
pesquisados. O DesignLab®® possui a estrutura para a construgio dos ambientes de
simulacdo e testes dos dispositivos. Se num primeiro momento a espacialidade sonora é
analisada na arte e nos videogames imersivos, em um segundo momento o intuito é
aumentar a interatividade. Quando o cenario dos acontecimentos ndo esta na tela do
computador, mas ao redor do jogador/participante, este necessita 0 deslocamento do
corpo. A intencdo é liberar a mdo do joystick e andar pelo ambiente sonoro. Ao
locomoverem-se pelo espago, 0s participantes poderdo esbarrar em diversos tipos de
obstaculos. A principio, o usuério utilizara um fone de ouvido, que permitira a
determinacdo da orientacdo e localizagdo do usurario no ambiente, assim como a
transmissdo do som espacial. Diferentes sons serdo coletados e distribuidos

espacialmente, por exemplo: carros, seméaforos, pessoas conversando e andando, ou seja,

14 Adriane Kirst e Ricardo Mello ja trabalham como dupla desde 2011, desenvolvendo projetos em artes
visuais e novas tecnologias, fazendo uso de maltiplos dispositivos e abordagens.
15 No site do laboratério, é possivel conhecer um pouco dos projetos e estrutura : http://designlab.ufsc.br.
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ruidos, barulhos que integram paisagens sonoras de situacdes comuns do dia a dia,
objetivando aumentar a imerséo do deficiente visual na simulacgao de situa¢gdes do mundo

real.
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Infografico do ambiente para coleta de dados

A principio, para a preparacdo do ambiente de testes, sera utilizado um sistema de
localizacdo da Decawave, chamado de DWM1001, em sua segunda versdo, pois tal
sistema possui precisao de centimetros. Um conjunto de ferramentas é necessario para o
prosseguimento’® da coleta de dados. A orientacdo do sistema sera detectada por meio
de um chip de Inertial Measurement Unit - IMU, que se serve de varios sensores
(acelerbmetro, magnetdmetro, giroscopio), e um processador especifico utilizando o filtro
de Kalman?’ para conseguir um excelente grau de precisio na orientagdo. O chip
escolhido é o BNOO08O da Bosch e Hillcrest labs!® e sera operado por algum outro
processador capaz de transmitir as informacg6es, como o0 ESP32 ou 0 NRF52 da Nordic.
Contudo, essas op¢Oes ainda estdo em aberto. O som devera ser inserido em um ambiente

virtual montado em um editor existente, como o do Unity3D e um sistema que receba as

16 Disponivel em: < https://www.decawave.com/products/mdek1001>. Acesso em: 2 abr. 2018.

7 Disponivel em: <http://web.mit.edu/kirtley/kirtley/binlustuff/literature/control/Kalman%20filter.pdf>.
Acesso em: 20 jun. 2018.

18 Disponivel em: <https://www.hillcrestlabs.com/products/bno085>. Acesso em: 20 jun. 2018.
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informacdes de localizacdo e posicione o dummy player na cena, € um outro sistema, a
ser desenvolvido no decorrer do estudo e que devera enviar em tempo real o som
tridimensional ao headphone do usuéario deficiente visual.

Algumas dificuldades técnicas estdo previstas, porém, o maior desafio, além da
producdo do conteldo, € a laténcia que ocorre entre o envio da orientagdo, da localizacdo
do usuario e do retorno do som tridimensional ao seu ouvido. Essa laténcia ndo pode ser
muita, pois afeta relevantemente a experiéncia do usuério, devendo ficar abaixo de
100ms. Ainda assim, 0 uso de técnicas de games, como o dead reckoning®®, podem ajudar
a reduzir essa laténcia, prevendo a movimentacao do usuario e sincronizando o audio. Por
esse motivo, apds o término do protétipo, deverd ocorrer um ajuste rigoroso das

tecnologias envolvidas.

Perceber para construir

Em uma sociedade na qual a diversidade é cada vez mais debatida, a realidade
pesa sobre aqueles que dependem de alguma necessidade especial para ter as mesmas
oportunidades e beneficios dos demais. Sim, contraditoriamente, para as diferencas serem
respeitadas e aceitas, deve haver a igualdade de acessos que permitam a essas pessoas um
lugar ativo na sociedade. Portanto, a incluséo social acontece quando séo disponibilizadas
condicGes e ferramentas que possibilitem o minimo de equidade entre os individuos.
Dentre 0os muitos aspectos que envolvem a inclusdo e a educacdo das pessoas com
deficiéncia, nesta pesquisa, o foco estd no desenvolvimento de um dispositivo de som
tridimensional que permita maior autonomia para os deficientes visuais na localizagdo e
na locomocdo em ambientes fechados e abertos. As influéncias das artes visuais e as
tecnologias digitais usadas em videogames possibilitam outras formas de imersdo e
interacdo em ambientes, abrindo para o design de diferentes maneiras de experimentar e
sentir o som.

Muitos sdo os estudos a respeito da espacialidade sonora; um exemplo de
dispositivo € o de gravacdo binaural, recurso criado em 1881, pelo francés Clement Ader
e desde entdo altamente explorado, justamente por tratar-se de uma técnica de captacéo e
reproducdo que alcanca um efeito de som em trés dimensdes, a partir de um procedimento

relativamente simples: dois microfones na cabeca de um manequim (BRAXTON, 2017).

19 Trata-se do processo de calcular a posigdo atual de uma pessoa usando uma posicdo previamente
determinada, ou ainda, consertar, e avancar essa posi¢cao com base em velocidades conhecidas ou estimadas
ao longo do tempo e curso decorridos.
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A partir da constante transformacéo tecnoldgica, muito tem sido desenvolvido. De que
modo essas novas tecnologias do campo do design sonoro em videogames podem auxiliar
o deficiente visual na sua vida diaria?

Historicamente, artistas trabalham em colaboracdo com laboratorios de ciéncia e
tecnologia. Observar os resultados dessas parcerias abre para compreensao das relagdes
necessarias para o desenvolvimento desse projeto em particular. A arte sonora apresenta-
se como um campo de investigacdo da percepgéo, da sinestesia, da fenomenologia dos
acontecimentos, bem como dos recursos e dos aparatos técnicos. O som €, por esséncia,
relacional, pois propaga, reverbera. Quando as potencialidades de sua atuacdo sdo
estudadas como um ambiente em trés dimensdes, a percepcao auditiva sente a construgéo
e a arquitetura espacial (ITURBIDE, 2003). Artistas multimidias fazem uso das mais
avancadas tecnologias para producdo de instalacdes e performances, apropriam-se do
som para provocar atencdo, envolvimento e reflexdo. As diversas iniciativas no campo
das artes visuais, desde o futurismo, o dadaismo e os eventos promovidos pelo Grupo
Fluxus, e suas experimentacOes intermedia?®, até as variadas vertentes contemporaneas
que fazem das ultimas invencBes das tecnologias digitais meio de expressao e de
construcdo de relagdes de troca com o outro, abrem para distintas possibilidades.

As multimidias e multidisciplinaridades, igualmente, sdo necessarias para o
desenvolvimento de conexdes outras. E nas trocas entre especificidades que novas
perspectivas sdo lancadas sobre o objeto de estudo. A inclusdo social atualmente
encontra-se respaldada por leis que garantem o cumprimento de algumas necessidades
dessas pessoas. Tratando especificamente das pessoas com deficiéncia visual, a
investigacdo de dispositivos tecnolégicos sonoros tridimensionais que visem uma maior
autonomia e mobilidade para deslocar-se por espacos fechados e abertos podera
contribuir para ampliar sua qualidade de vida.
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