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Aplicativo de interacdo sensorial e visualizagéo sinestésica
Application of sensory interaction and synesthetic visualization

Filipi Dias de Oliveira, Doris Clara Kosminsky
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Este artigo trata do processo de design de um aplicativo para dispositivos méveis com a proposta de
interacdo sonora, visual e tatil. A partir da gravacéo de trés diferentes sons de duracéo de cinco segundos
cada, uma visualizacdo de cores e formas é gerada. A resposta visual € composta pela associagdo da
frequéncia do som com as cores do espectro de luz visivel somadas as formas fundamentais de Kandinsky.
A disposi¢do e tamanho das formas geradas na tela sao relacionadas a interacao tétil na tela do dispositivo.
O projeto foi desenvolvido se atendo a experiéncia do usuario e buscando padrdes graficos e estéticos nas
interfaces mobile atuais. Relataremos as etapas de processo de desenvolvimento da interface aplicativo,
desde o embasamento tedrico e historico até a criagao do prot6tipo final.
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This paper presents the design process of an application for mobile devices with the proposal of sound,
visual and tactile interaction. From the recording of three different sounds of duration of five seconds each, a
visualization of colors and shapes is generated. The visual response is composed by the association of the
sound frequency with the colors of the visible light spectrum added to the fundamental forms of Kandinsky.
The layout and size of the generated forms on the screen are related to tactile interaction on the device
screen. The project was developed sticking to the user experience and looking graphics and aesthetic
standards in the current mobile interfaces. We will report the steps of the development process of the
application interface, from the theoretical and historical foundation to the design of the final prototype.

1 Introducéo

O avanco das tecnologias digitais tem propiciado a experimenta¢éo sensorial nas novas midias,
incentivando o desenvolvimento de inimeros projetos nessa area. O uso do algoritmo aliado a
experimentacao estética tem sido fundamental para os trabalhos sinestésicos, ditando como
essas expressdes sensoriais se comportam nas interfaces graficas (FLUSSER, 2007). Novas
propostas de interpretacédo dos sentidos humanos deslocam as percep¢cdes humanas para além
das usuais, gerando novas formas de interacao.

Atualmente, usuérios sdo bombardeados por inimeras informagdes provenientes das
fontes digitais. Torna-se, portanto, dificil criar mecanismos que prendam a atenc¢éo do publico. O
papel do designer é reinventar essas formas de atragdo e repensar novos meios para estimular o
usudrio. Nesse contexto, torna-se importante explorar as relagdes sensiveis para além da
dominancia visual da vida moderna e utilizar nossos outros sentidos: audi¢&o, olfato e tato (COX,
2014:60).
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Neste artigo, apresentamos o desenvolvimento de um aplicativo para iPhone que explora
diversos sentidos humanos, utilizando conceitos da sinestesia para transcender o trivial,
buscando o emocional. Apresentamos uma breve analise da associagédo historica entre cor e
som; das relacdes fisicas e poéticas entre cor, som e forma; as interacdes interface gréafica do
usuario; e do funcionamento do prot6tipo da aplicativo.

2 Metodologia

O avanco das tecnologias digitais tem propiciado a experimentacao sensorial nas novas midias,
incentivando o desenvolvimento de inUmeros projetos nessa area. O uso do algoritmo aliado a
experimentacao estética tem sido fundamental para os trabalhos sinestésicos, ditando como
essas expressdes sensoriais se comportam nas interfaces graficas (FLUSSER, 2007). Novas
propostas de interpretacdo dos sentidos humanos deslocam as percepgfes humanas para além
das usuais, gerando novas formas de interacao.

3 Sinestesia

A proposta de transformar som em imagem é baseada na sinestesia, palavra de origem grega,
sendo “syn” (simultaneas) com “aesthesis” (sensac¢ao) e significando “muitas sensacdes
simultaneas” (BASBAUM, 2009). E um fendmeno que une planos sensoriais distintos tal como a
relacao entre ver uma cor verde e sentir um gosto doce.

Esse fenbmeno tem sido observado ao longo dos séculos. Estudos sugerem uma
relagéo entre as pinturas rupestres executadas pelos nossos ancestrais no interior das cavernas
€ 0 eco no em seu interior. Cavernas com maior poder de reflexdo do som tenderiam a ter mais
imagens de cavalos e touros. J& outras, encontradas em regides com menos propensao ao eco,
teriam pinturas mais relacionadas a felinos. (COX, 2014:72)

Filosofos da Grécia Antiga, como Aristoteles e Pitagoras especulavam que haveria uma
correlagdo entre a escala musical e o espectro de cor do arco-iris. J& no século XIX, o fisico
Isaac Newton estudou a relacdo da luz refratada do prisma. Criou a Teoria Fundamental do
Espectro em que associa cada uma das sete cores refratadas de um prisma de vidro — de
vermelho a violeta — com as sete notas da escala harmdnica, de D¢ até Si.

4 Interacdo sinestésica

Como primeira etapa de interacdo com o aplicativo, o usuario é instigado a gravar trés diferentes
sons (de cinco segundos cada) para gerar uma visualizacdo com cores e formas. O sons séo
interpretados de forma distinta e cada um é responséavel por modificar um elemento da
visualizacéo: som 1 varia a cor de fundo da tela; som 3 varia a cor de preenchimento das formas
geométricas; e som 3 varia os tipos de formas geradas.

Pesquisando a respeito das possiveis relagdes naturais entre cor e som, chegamos a
propriedade fisica do Espectro de Luz Visivel. Trata-se da faixa de frequéncia que o ser humano
consegue enxergar - cerca de 400Hz a 700 Hz. Tomamos como base os estudos de Nick
Anthony?! sobre os harmonicos planetarios e ressonancias neurobioldgicas, chegando ao
seguinte diagrama:

1 Disponivel em: http://www.lunarplanner.com/Harmonics/planetary-harmonics.html - acesso em: margo de 2015.
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Figura 1: correspondéncia das cores das notas musicais no espectro de luz visivel.

Infra-vermelho Espectro de luz visivel Ultra-violeta
[ I
Frequéncia (Hz) 392 440 494 523 587 659698
Escala Musical G A B e D E F

G# Bb C# Eb F#
G A B c D = F G

Com isso, os parametros de variagcao dos sons 1 e 2 ja estavam definidos. Entretanto,
ainda era necessario criar os critérios de geracéo de formas do som 3. Para isso, optei por
associar os estudos das formas fundamentais de Kandinsky com o terceiro som.

Figura 2: Formas fundamentais de Kandinsky e suas associagfes espirituais e sonoras.

Angulos agudos Angulos retos Angulo obtuso
Tensao Estabilidade Profundidade
Sons agudos Sons médios Sons graves

A fim de que a visualizagdo das formas tivesse uma variacédo consideravel das trés
formas geométricas de Kandinsky, era necessario se ater as particularidades dos usuarios. As
pessoas possuem timbres de vozes diferentes. Essa variagédo de timbre foi mapeada a fim de
fazer com que as formas fundamentais pudessem ter uma variagdo bem perceptivel na
visualizagio sinestésica. Na tabela, D4 representa a nota D6 da quarta oitava do piano?
equivalente a 294Hz.

Tabela 1: Associacao de diferentes timbres de voz com intervalos de notas musicais

Timbre devoz | Voz grave Voz mediana Voz aguda
Masculino C1 — E2 (Baixo) F3 — D4 (Baritono) E4 — C6 (Tenor)
Feminino A2 — E4 (Contralto) F4 — D5 (Mezzo) E5 — G7 (Soprano)

O cruzamento dos dados de intervalo de captura do som pelos microfones do iPhone, da
frequéncia das cores, da escala musical, do timbre de voz e da associagdo das formas
fundamentais de Kandinsky resultou no seguinte esquema:

2 Disponivel em: < http://www.phy.mtu.edu/~suits/notefregs.html > Acesso em: margo de 2015
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Figura 3: Diagrama de correspondéncias entre frequéncia, cor, som e forma.

Frequéncia

Escala cromatica
e musical

Formas
fundamentais

Timbre maculino

Timbre feminino

Microfone headset iPhone (80 Hz - 21 KHz)

1588

Possibilidade (30 Hz - 80 Hz)
SRSt e

Possibilidade (30 Hz - 100 Hz)

Microfone interno iPhone (100 Hz - 20 KHz)

Audico Humana (20 - 20 KHz)

Fala Humana (50 - 1,1 KHz)

-
R __ B

Voz mais grave (Baixo)

5 Interacéo tatil

POPN

So9060090
000

Voz média
(Baritono)

Voz mais aguda (Tenor)

Voz média
(Mezzo)

Voz mais grave (Contralto)

4 o 3 oo R S
ey & X 2 b s \-Q,. AV PR oA @
N s 5 & ® AN DA P A -
t i t t t H H —t t
& & QO S eF

&

AAAAAAAAAL

AAAAAAAAAAAAL

Voz mais aguda (Soprano)

O usuério pode utilizar mais um sentido do seu corpo para contribuir para a visualizagao: o tato.
Ao movimentar os dedos no eixo vertical, o tamanho das formas variam desde pequenas e
médias até grandes. Ja a movimentacao no eixo horizontal faz variar a distancia entre as formas:
agrupamento ou separagao.

Figura 4: Comportamento da interagéo tatil.
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Assim, os inputs sonoros e tateis da interagdo sinestética geram as mais variadas
visualizacBes de cores, formas e disposicoes.
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Figura 5: Exemplos das possiveis visualizagées.

6 Interacdo gréafica do usuario

Atela inicial do aplicativo € composta apenas por icones. Quando o usuario clica intuitivamente
no Unico icone colorido, uma barra comeca a ser preenchida, indicando que o aplicativo esta
captando o som ambiente. Com a barra cheia, o usuério pode, entdo, escutar o som gravado
pressionando a bot&o colorido ou apagar o audio gravado. Para apagar, o usuério deve deslizar
o dedo para a esquerda (padrao mobile de controle invisivel) a fim de que o icone lixeira
apareca.

Apés o primeiro audio gravado, o usuario percebe que o segundo icone de microfone
adquire cor. Por intuicéo, ele repete a mesma acédo de gravacgéo feita com o som 1. Apos
gravado o som 2, o usuario pode refazer as mesmas acdes de apagar ou reescutar 0s sons
anteriores. Ao completar a gravacdo dos trés sons, o botdo de play adquire cor. Ao clicar nele, a
barra também é preenchida e o usuario é encaminhado para a tela de interacdo sinestésica.

Na tela de interagédo sinestésica, os icones estédo dispostos em uma barra inferior
semitransparente, de forma a minimizar a interferéncia com a visualizagdo. Os botdes de play e
pause dao controle ao usuéario de pausar ou retomar a intera¢éo. Ao clicar no botdo de voltar,
uma mensagem de confirmagédo surge perguntando ao usuario se, ao voltar a tela de gravacgéo,
ele quer continuar com 0s sons ja gravados ou recomecar a gravagao. Esse tipo de interacao,
em relacdo a apagar ou ndo todos os audios, sdo fundamentais para proporcionar uma boa
experiéncia do usuério.

Figura 6: interface do aplicativo: telas de gravagao dos audios e tela de interagdo sinestésica.
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7 Consideracdes finais

Esse trabalho atinge seus objetivos quando consolida a unido do tecnolégico com o sensivel,
associando as frequéncias fisicas das cores com as notas musicais e formas espirituais de
Kandinsky, resultando em um conceito de visualizag¢éo sinestésica de cores e formas.

Pesquisamos a origem da relacéo sinestésica do som com a imagem ao longo dos
séculos a fim de conceituar os critérios da visualizagdo proposta. Focamos a interface gréafica em
um boa experiéncia do usuario, direcionando as decisdes de design diretamente para 0os
interesses do publico-alvo. Desenvolvemos desde esbocos até o prototipo final, resultando em
um aplicativo que esta de acordo com as tendéncias graficas atuais.
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