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Sound, Image, and Feedback: Three Studies on Interactive Audiovisual

Systems
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Resumo

O presente trabalho discute sistemas interativos audiovisuais voltados & performance
musical, articulando sintese sonora, processamento de video e feedback de sinais de audio e
imagem. A pesquisa parte de uma abordagem pratico-teorica, buscando desenvolver técnicas
e direcionamentos estéticos para a criagdo de obras audiovisuais interativas. Inicialmente, ¢
realizada uma revisdo de literatura sobre audiovisual na musica e sobre praticas de feedback
em sistemas sonoros ¢ visuais. A partir desse referencial, o artigo propde procedimentos de
controle paramétrico e estratégias de mediagdo entre os dominios sonoro e visual. Sdo
apresentados trés estudos de caso: um em que o audio controla o video, outro em que o video
controla o dudio e em que além de mapeamento video-audio ha controle isorritmico das
midias propiciado por dados MIDI.

Palavras Chaves: Sistemas interativos audiovisuais; feedback audiovisual; sintese sonora;

1somorfismo ritmico

Abstract

This work discusses interactive audiovisual systems intended for musical performance,
articulating sound synthesis, video processing, and feedback of audio and image signals. The
research adopts a practical-theoretical approach, seeking to develop techniques and
aesthetic directions for the creation of interactive audiovisual works. Initially, a literature
review is conducted on audiovisual practices in music and on feedback practices in sonic and
visual systems. Based on this framework, the article proposes parametric control procedures
and mediation strategies between the sonic and visual domains. Three case studies are
presented: the first in which audio controls video; the second in which video controls audio;
and the third in which, in addition to video—audio mapping, the media are subject to
isorhythmic control enabled by MIDI data.

Keywords: Interactive audiovisual systems, audiovisual feedback, sound synthesis, rhythmic
isomorphism.
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1.Introducao

A relacdo entre som e imagem ocupa um lugar relevante nas praticas artisticas
contemporaneas, especialmente a partir do momento em que os meios digitais
passaram a permitir a manipulagdo simultdnea de audio, video e dados em tempo
real. Nesse contexto, o audiovisual deixa de ser entendido apenas como a
sobreposicdo de uma trilha sonora a uma imagem ou como o acompanhamento
visual de uma musica, passando a constituir um campo de criagdo baseado em
relagdes, correspondéncias e interdependéncias entre diferentes meios. A imagem
pode responder ao som, o som pode ser produzido a partir da imagem, e ambos
podem ser articulados em sistemas nos quais os limites entre composigdo,

performance e programagao se tornam cada vez mais maleaveis.

Este artigo parte dessa perspectiva para investigar o feedback’ como principio de
criacdo em sistemas interativos audiovisuais. Em vez de tratar o feedback apenas
como um efeito técnico, sonoro ou visual, propde-se compreendé-lo como um
procedimento composicional baseado em recursividade, instabilidade e
transformacdo continua. No 4udio, o feedback pode produzir redes de
retroalimentacdo em que o som processado retorna ao proprio sistema, gerando
variagoes timbricas, acumulos, ressonancias e comportamentos imprevisiveis. No
video, o feedback do sinal pode criar rastros, permanéncias, distor¢des e padroes
visuais que resultam do retorno da imagem sobre si mesma. Quando essas duas
dimensodes sdo colocadas em relagdo, abre-se a possibilidade de pensar o feedback de

forma intermodal.

O artigo tem como objetivo discutir trés estudos praticos criados pelo primeiro autor
deste trabalho sob orientacdo do segundo, que foram desenvolvidos através do
programa Max/MSP/Jitter, e nos quais diferentes formas de mapeamento, controle e

retroalimentacdo sdo exploradas. Esses estudos ndo buscam apenas demonstrar

3 Neste texto optamos pelo uso do jargdo na lingua inglesa, por ser amplamente utilizado e
consolidado no meio, porém se trata de retroalimentagdo de sinais, especificamente na
lingua portuguesa.
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solugdes técnicas, mas investigar modos de composicdo em que os comportamentos

do sistema participam diretamente da forma artistica.

A metodologia adotada tem carater experimental e pratico, baseada na criagdo,
~ r1°* 4 . . . . .
observagdo e andlise de patches® audiovisuais. O processo composicional ocorre por
meio da construcio dos sistemas, da definicdo dos mapeamentos entre audio e video
¢ da escuta/observacdo dos comportamentos resultantes. Assim, 0s patches nao sao
entendidos apenas como ferramentas para realizar uma ideia previamente definida,
mas como ambientes de investigagdo nos quais as possibilidades expressivas surgem
da intera¢do entre materiais sonoros, imagens, parametros computacionais e

processos de feedback.
2. Audiovisual na musica

A relacdo entre musica e imagem se estabeleceu como um campo artistico especifico
a medida que as diferentes tecnologias permitiram a coordenagdo entre esses dois
campos dentro da mesma experiéncia perceptiva (Basica, 2021). Esse processo foi
intensificado especialmente a partir da segunda metade do século XX com o acesso
facilitado a computadores, favorecendo controles integrados, mapeamento de
pardmetros e criacdo de algoritmos compartilhados entre as duas midias (Corréa,
2018). O audiovisual na musica pode ser entendido como um campo hibrido onde a
visualidade ndo ¢ apenas um acessorio, mas uma parte constituinte da estrutura,

forma e poética das obras.

O som e a imagem nesse campo audiovisual ndo devem ser entendidos como uma
soma de duas camadas independentes, mas como um processo em que as percepcoes
visuais e sonoras se transformam umas nas outras. Segundo Chion, o vinculo entre o
som ¢ a imagem precisa ser compreendido como uma combinagdo perceptiva e nao

apenas uma redundancia entre esses dois meios (Chion, 1994).

4 Patch (no plural patches) é o jargdo utilizado pelos usuarios do programa Max/MSP para
designar os arquivos com os algoritmos desenvolvidos através do programa, que por sua vez
¢ uma plataforma para programagdo baseada na conexdo de icones graficos que operam
fungdes especificas.
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Corréa (2018) define como uma das matrizes mais importantes da convergéncia
entre som e imagem a visual music. Os artistas ligados a essa vertente buscaram
transferir para a imagem os principios de organizacdo musical. Segundo Basica
(2021) a visual music pode ser entendida como ancestral das praticas audiovisuais
atuais, pois desde as primeiras formulagdes procurou transpor estruturas musicais
para a imagem em movimento, buscando coordenar as camadas sonora e visual

como uma unidade (Basica, 2021).

O video art surge nos anos 60 e passa a explorar o video como uma linguagem
artistica autonoma. O surgimento do video e das cameras torna possivel o registro
tanto de som como de imagens simultaneamente, fazendo com que o audiovisual
deixasse de existir apenas no plano da recepcdo e passasse para o plano da produgio
e composi¢do (Basica, 2021). Basica também destaca a proximidade técnica entre
video e 4udio, ja que os dois meios sdo capturados por transducdo eletronica. Outro
meio destacado por Basica € o music video, que adota uma relacdo mais flexivel,
onde ambas as camadas podem atuar de maneira quase independente, contando
apenas com pontos estratégicos de sincronizagdo, abrindo caminho para formas

contemporaneas mais hibridas de performance audiovisual.

O meio audiovisual se consolidou como um campo onde som e imagem deixaram de
funcionar como camadas separadas. Se em um primeiro momento a busca era por
uma correspondéncia direta entre os meios, o desenvolvimento das tecnologias de
video e de computagio ampliou as possibilidades de relagdes entre som e imagem. E
nesse contexto que se insere a discussdo sobre sistemas interativos audiovisuais para
performance, onde a relacdo ndo acontece apenas no nivel da composi¢do, mas
também na execugdo em tempo real, envolvendo os dispositivos técnicos, controle

de parametros de audio e video e agdo performatica em um mesmo ambiente.
2.1. Sistemas interativos audiovisuais para performance

Os sistemas interativos audiovisuais para performance podem ser compreendidos
como dispositivos em que som, imagem ¢ agdo performatica operam conjuntamente,
e ndo de forma independente. Ana Carvalho destaca que a partir dos anos 70 com a

difusdo de sintetizadores, o uso de laptops, softwares e teclados MIDI, o
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equipamento se torna constitutivo do evento, pois a performance se organiza a partir

da relacdo entre o performer e os instrumentos (Carvalho, 2019).

Para Golan Levin muitos dispositivos audiovisuais fracassam por concentrar a
expressividade em apenas um dominio, subordinando a imagem ao som ou o som a
imagem. Para ele, o instrumento audiovisual bem-sucedido deve produzir
performances expressivas nos dois campos. Ele também diz que as melhores
interfaces sdo as que podem ser compreendidas rapidamente, no entanto sua

expressividade permanece aberta ao aperfeicoamento (Levin, 2000).

Outro ponto ¢ a relagdo entre as possibilidades de acdo, restrigdes e formas de
mapeamento entre som, imagem e interface. Nuno Correia destaca o conceito de
affordance para compreender como as caracteristicas de um determinado sistema
vao orientar e condicionar o modo que o artista vai utiliza-lo, a exploracdo do
instrumento ndo ¢ apenas uma etapa técnica e sim parte do processo composicional

(Correia e Masu, 2020).

A performance com sistemas interativos audiovisuais ndo se resume a fazer imagem
reagir ao som, e sim a uma organiza¢do da cena performatica. Segundo Carvalho,
mesmo quando o artista aparece oculto atrds de uma projecdo ou do laptop sua
presenca continua sendo central. Os sistemas interativos podem ser definidos como
estruturas técnico-poéticas onde a interface, mapeamentos, visualizacdo, som e

corpo vao operar em conjunto (Carvalho, 2019).

Os estudos desenvolvidos até este momento ainda ndo configuram sistemas
interativos em sentido pleno, pois a relacdo entre som e imagem ocorre
principalmente por mapeamentos pré-definidos entre dados MIDI, parametros
visuais e controles sonoros. No entanto, esses experimentos funcionam como etapas

preparatdrias para a construcdo de sistemas audiovisuais interativos mais complexos.
3. Feedback como técnica de composicio

3.1 Feedback e audio
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Nos sistemas musicais baseados em feedback, o som deixa de ser apenas o resultado
de uma cadeia linear de processamento e passa a surgir de circuitos de
retroalimentacdo onde a saida e a entrada se afetam ao mesmo tempo. Sanfilippo e
Valle destacam que o feedback ganhou destaque a partir dos anos 1960, com as
discussoes vindas da cibernética e da teoria dos sistemas e também pela exploragdo
pratica do efeito Larsen e de circuitos analogicos. Os autores também diferenciam a
técnica entre a retroalimentacdo positiva, que amplifica desvios, da negativa, que
tende a compensagdo e ao equilibrio. Com isso, o feedback ndo deve ser entendido
apenas como um efeito técnico, mas como um principio de organiza¢do sonora
(Sanfilippo e Valle, 2013). Monteiro também refor¢a que desde entdo, o feedback
passou a articular tanto abordagens mais empiricas quanto investigagdes
teoricamente orientadas, além de que o uso de métodos computacionais ampliou o

campo (Monteiro, 2022).

Agostino Di Scipio posteriormente propde ndo pensar a intera¢do apenas como uma
relacdo entre performer e maquina, mas sim compreendé-la como algo que acontece
no proprio dominio do som. O 4udio ndo funciona somente como material a ser
transformado, mas como meio no qual as relagdes entre sistema, ambiente e escuta
se constituem (Di Scipio, 2003). Em Background Noise Study, Di Scipio capta o
ruido de fundo de uma sala, esse material ¢ atrasado, amplificado e reintroduzido no
espaco através dos alto falantes, que retorna novamente ao microfone. Desse modo,
o som captado passa a valer a0 mesmo tempo como energia e como informacéo, pois
suas caracteristicas sdo analisadas em tempo real e convertidas em sinais de controle
para modificar o processamento do audio. Dessa maneira, o ambiente deixa de ser
um suporte neutro e atua como um filtro, fonte de informagdo e de autorregulagio do
sistema (Di Scipio, 2011). Em trabalhos posteriores, como Machine Milieu, Di
Scipio e Sanfilippo (2019) descrevem infraestruturas de performance que s@o
compostas por multiplos caminhos de feedback, com mecanismos positivos e
negativos combinados a redes de delay e processos ndo lineares, formando uma
ecologia operacional em que os equipamentos, o espago e performers se

condicionam mutuamente.
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O feedback em éaudio aparece cada vez mais associado a perspectivas ecossistémicas
e a sistemas hibridos, em que ambiente, transdutores, performers e algoritmos
formam uma unica rede de operacdo. Monteiro observa que, embora o uso do
feedback em &udio remonte aos anos 1960, as ultimas décadas presenciaram o
surgimento de um corpo mais consistente de pesquisa artistica e técnica, com o
emprego dos métodos computacionais capazes de analisar o sinal recebido e
produzir respostas algoritmicas informadas pelo ambiente. Ele também enfatiza que
o campo permanece aberto a novas formulagdes, levando em conta a variedade
terminoldgica usada por pesquisadores e artistas para descrever os sistemas
(Monteiro, 2022). Entdo, o feedback pode ser entendido hoje ndo apenas como uma
técnica de sintese ou processamento, mas como um paradigma de criagdo musical

baseado em recursividade, acoplamento ambiental, emergéncia e auto-organizagao.
3.2 Feedback e video

No final dos anos 1960, o feedback de video surge como parte de um movimento de
desconstrucdo do meio televisivo, no qual a imagem deixa de ser apenas veiculo de
difusdo e passa a ser tratada como matéria plastica e processual (Meech, 2023) . Esse
processo foi favorecido pela difusdo do video portatil doméstico a partir de 1965,
quando o video analdgico passou a oferecer feedback instantdneo, permitindo
instalacdes e performances em circuitos fechados nos quais os performers e
espectadores confrontavam sua propria imagem em tempo real (Monvel, 2023).
Entre os pioneiros da utilizagdo da técnica estio Nam June Paik, Aldo Tambellini,
Woody e Steina Vasulka, Peter Campus e Bruce Nauman, artistas que exploraram
processamento, circuito fechado, erro de transmissdo e sintese de video como

fundamentos de uma nova arte eletrénica (Meech, 2023).

O feedback de video pode ser entendido, assim como o de audio, como o processo
de reenviar o sinal de video para si mesmo, da saida para a entrada, produzindo
fenémenos visuais, sendo assim um dispositivo técnico ¢ também objeto estético
(Meech, 2023). Meech destaca dois tipos principais, o feedback optico ou externo,
em que uma camera ¢ apontada para seu proprio monitor, € o feedback interno, no

qual o sistema retorna a si mesmo dentro de mixers e sintetizadores, sem a
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necessidade da camera. No caso do feedback Optico, os padrdes sdo diretamente
influenciados pela posi¢do da camera, zoom e foco, enquanto no feedback interno os
resultados vao depender do circuito e da manipulacdo da interface do mixer ou

sintetizador.

A técnica do feedback com video ndo aparece apenas como efeito visual, mas como
campo de investigacdo estética e tedrica sobre auto-organizagdo, percepgdo e
agéncia sobre a maquina (Monvel, 2023). Crutchfield o define como um sistema
experimental privilegiado para estudar dindmicas espago-temporais complexas
(Crutchfield, 1984). Boutet de Monvel também destaca que a utilizagdo da técnica
ndo se encerra no analdgico, ¢ que a discussdo ressurge hoje sobre estéticas
recursivas, machine vision e I.A. generativa, recolocando o feedback de video como
antecedente fundamental para pensar ciclos auto-organizados de produgdo imagética

(Boutet de Monvel, 2023).
4. Trés estudos de musica audiovisual
4.1 Estudo 1 - Corpo Ressonante

O Estudo 1 - Corpo Ressonante é um estudo audiovisual em que um sample de
guitarra € usado como material inicial para gerar som processado e controlar
transformagdes visuais em tempo real. A estrutura do sistema (Figura 1) parte do
audio de entrada, que passa por filtros, transposi¢gdes de altura, atrasos e um ntcleo
de feedback digital. A partir desse processamento, o som original se multiplica em
diferentes camadas sonoras, criando variacdes de timbre, densidade, frequéncia e

espacialidade.
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Figura 1 - Fluxograma representando a estrutura algoritmica de Corpo Ressonante

Essas camadas sao analisadas pelo patch, que extrai informag¢des como amplitude e

frequéncia. Esses dados sdo convertidos em valores de controle e enviados para o

video. Dessa forma, o comportamento sonoro passa a interferir diretamente na

imagem.

No dominio visual, o video ¢ dividido em seis regides (Figura 2). Cada regido

responde a uma camada sonora diferente: o dudio original, os sons transpostos e 0s

sinais de feedback. A amplitude controla o brilho e o atraso visual, enquanto a

frequéncia influencia a saturagdo, a cor e variagdes de contraste. Com isso, a

imagem deixa de ser apenas uma projecao independente e passa a funcionar como

uma superficie sensivel as transformagdes do som.
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Figura 2 - Amostra de um frame do video gerado em Corpo Ressonante

O patch cria, portanto, uma relacdo audiovisual em que a guitarra processada atua
como for¢a geradora da imagem. O video ¢ fragmentado, atrasado e alterado de
acordo com os parametros extraidos do audio, produzindo uma espécie de
correspondéncia entre gesto sonoro e gesto visual. O feedback digital adiciona
instabilidade ao sistema, fazendo com que o resultado no seja totalmente fixo ou

previsivel.
4.2 Estudo 2 - Caminho

O Estudo 2 — Caminho foi desenvolvido como um estudo audiovisual em que o
video controla o audio. Diferente de uma situagdo em que o som gera imagens ou em
que som e video apenas acontecem juntos, a imagem nesse estudo ¢ usada como

fonte principal de dados para modificar o comportamento sonoro em tempo real.
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Figura 3 - Fluxograma representando a estrutura algoritmica de Caminho

A estrutura do patch (Figura 3) parte de um video de entrada. Esse video passa por
um processamento visual que destaca bordas, modifica contraste, brilho e saturagéo,
¢ também cria uma espécie de memoria da imagem por meio de um feedback visual
interno. Esse feedback faz com que parte da imagem processada retorne ao proprio

sistema, gerando rastros, permanéncias ¢ acimulos visuais (Figura 4).

Depois desse processamento, o patch extrai dados da imagem. Os principais dados
utilizados sdo movimento, luminancia, cor e posi¢do. Esses elementos visuais sdo
convertidos em niimeros e enviados para diferentes partes do sistema de audio. Cada

caracteristica do video controla um aspecto especifico da granulagdo sonora.

A luminancia controla a variacdo interna dos graos, quando a imagem estd mais
clara ou visualmente mais intensa, o sistema aumenta a instabilidade da posi¢do de
leitura do audio. Isso faz com que o som fique mais mével, menos fixo e mais
fragmentado. A cor também interfere no resultado sonoro, o canal vermelho controla
parametros relacionados ao delay e a reverberagdo, enquanto o canal verde controla
a modulagdo do efeito de Reverb. Dessa forma, as mudangas do video ndo
funcionam apenas como informagao visual, mas também como elementos que

alteram o som.
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Figura 4 - Amostra de um frame do video gerado em Caminho

O movimento ¢ outro ponto importante do patch. O sistema compara o frame atual
com o frame anterior para detectar diferencas entre eles. Quanto maior a diferenca
entre os frames, maior ¢ a atividade visual detectada. Esse valor controla o disparo
dos grdos, modificando a densidade temporal da granula¢do. Assim, quando o video
apresenta mais movimento, o audio tende a responder com maior atividade, criando
uma relagdo direta entre movimento visual e som. O patch também detecta a posi¢ao
¢ a regido ativa da imagem. A partir dessa regido, sdo gerados controles para o ponto
de leitura e para a duracdo dos graos. Isso significa que o local onde ha maior
atividade visual influencia de onde o sample sera lido e por quanto tempo cada

fragmento sonoro sera reproduzido.

No modulo de audio, o patch utiliza um sistema de granulagdo baseado em leitura de
buffer. Um sample é carregado no patch e fragmentado em varios pequenos graos.
Cada grao possui pardmetros proprios, como inicio, duragdo, variacdo e posi¢cdo de
leitura. Esses parametros sdo definidos em parte pelos dados extraidos do video. O
audio resultante passa ainda por envelope, filtro, /imiter, espacializagdo estéreo e

processamento com delay/reverberagdo antes de chegar a saida sonora.

O patch estabelece cinco relagdes principais: 0 movimento controla a densidade dos

graos; a posi¢cdo visual controla o ponto de leitura do sample; a luminéncia controla
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a variag@o granular; a regido ativa da imagem controla a dura¢do dos grios; e a cor

controla aspectos do processamento espacial e da reverberacao.
4.3 Estudo 3 - Trompete para corpos ausentes

O patch Trompete para corpos ausentes organiza um sistema audiovisual em que
som, video e controle MIDI fazem parte de um mesmo fluxo de interacdo (Figura 5).
A estrutura parte de uma sequéncia de eventos MIDI aleatdrios, responsavel por
acionar os instrumentos externos e estabelecer a base temporal da peca. No patch, os
canais MIDI de 1 a 10 s3o direcionados ao Volca Sample, produzindo eventos
ritmicos e sampleados, enquanto o canal 13 € utilizado para controlar pardmetros do

Volca FM 2°.

|

~—p| [[OTO.0IO Eventos sonoros

! ' ! ‘ ‘ ! ! os eventos MIDI acionam
@ Volca Sample (canais 1-10) / Volca FM2
3
i"l o | e ) valores RGB alteram o timbre
: e e e e dos sintetizadores T T TTTTTTTTC ) > |<] )
Sequéncia de i
eventos MIDI b
aleatérios - : S Saida de
os dados MIDI atuam @ 6 audio e video
como elemento central 0 ] 4 resultado audiovisual
de controle o D S L‘J [‘j do sistema
——— Y% —— ® .
N Controle timbrico
Controle visual Processamento Extragéo de do sintetizador
pelos eventos MIDI de video parametros da imagem os valores RGB
cada evento altera aimagem é médias de R, G e B alteram o timbre
brilho, contraste, cor, transformada em R - LFO rate

G - LFO pitch

contornos e atrasos tempo real
B > decay

Figura 5 - Fluxograma representando a estrutura algoritmica de Trompete pra corpos
ausentes

Esses eventos MIDI ndo disparam apenas os sons, eles também funcionam como
gatilhos para o processamento visual. Cada evento interfere em parametros do video,
como brilho, contraste, cor, contornos, atrasos ¢ feedback (Figura 6). Dessa forma, a
imagem € transformada em tempo real a partir de um controle correspondente ao da
atividade musical, criando uma relagdo direta entre os ataques sonoros e as

mudangcas visuais.

® Volca Sample: ¢ um sequenciador compacto da Korg voltado para reprodugdo e
manipulagdo de samples. Volca FM2: é um sintetizador digital compacto da Korg baseado
em sintese FM.
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O video processado, por sua vez, passa a gerar dados que retornam ao sistema
sonoro. Para isso, o patch extrai as médias dos canais de cor R, G e B da imagem.
Esses valores sdo convertidos em mensagens MIDI de controle e enviados ao Volca
FM 2. No mapeamento utilizado, o valor de R (vermelho) controla o pardmetro LFO
rate do sintetizador, o valor de G (verde) controla o pardmetro LFO pitch e o valor

de B (azul) controla o parametro decay. Assim, as transformagdes visuais passam a

modificar o comportamento timbrico do sintetizador.

Figura 6 - Amostra de um frame do video gerado em Trompete para corpos ausentes

Com isso, o patch funciona como uma rede de mapeamentos paralelos mediada por
dados MIDI e interconexdes paramétricas entre as midias sonoras e visuais por meio
de analise, extragdo de dados e mapeamento do video. A sequéncia de eventos
sonoros aleatorios atua como elemento central de controle, acionando tanto os
sintetizadores quanto os parametros visuais. Assim, a relagdo audiovisual do patch
se da por correspondéncias e mapeamentos entre dados MIDI, video e sintese

sonora.
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5. Consideracoes finais

Este trabalho buscou compreender o feedback como um principio composicional
capaz de organizar relagdes interdependentes entre som e imagem na construgdo da

experiéncia perceptiva.

Os trés estudos apresentados demonstram diferentes possibilidades de organizagdo
entre som, imagem e feedback em que as possibilidades expressivas surgem das
caracteristicas dos sistemas construidos. Nesses estudos, os mapeamentos, os limites
técnicos, os atrasos, os acumulos e instabilidades tornam-se parte do processo

criativo, e a concepgao e exploragdo do patch, portanto, € parte da composicao.

No estado atual da pesquisa, os sistemas concebidos ndo se apresentam como
sistemas interativos propriamente ditos, pois ndo ha ainda uma relagdo direta de
intervencdo performatica ou resposta em tempo real entre performer, sistema e
ambiente, essa dimensdo serd desenvolvida em trabalhos futuros. Nesta etapa, os
estudos funcionam como experimentos generativos audiovisuais, nos quais eventos
sonoros e visuais sao produzidos por procedimentos aleatorios, processos de
retroalimentacdo de sinais e de dados de controle, € mapeamentos paramétricos,

permitindo investigar diferentes formas de correspondéncia entre som e imagem.

Como desdobramento futuro, esta pesquisa busca avangar no desenvolvimento de
pecas baseadas em feedback intermodal, nas quais dudio e video ndo apenas se
controlem alternadamente, mas formam circuitos mais complexos de
retroalimentacdo mutua. Dessa maneira, os estudos apresentados funcionam como
etapas iniciais para uma poética audiovisual baseada em recursividade, instabilidade
e correspondéncia entre meios. O principal resultado do trabalho esta na construgao
de um campo pratico e tedrico em que som, imagem e feedback sdo pensados como
partes de um mesmo processo composicional. Mais do que produzir imagens que
acompanham sons ou sons que acompanham imagens, os patches investigam formas
de criar sistemas em que as relagdes entre os meios se tornam o proprio material da

obra.
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