Simpasio
Nacional
ABCiber

Ciberarte: sistemas complexos e praticas criativas transdisciplinares de ‘“novos
Leonardos” no Brasil'

Diana Domingues” (coordenadora da mesa) - UnB
Suzete Venturelli’ - UnB

Milton Sogabe* - UNESP

Eliseo Reategui’ - UFRGS

Resumo

Apresenta-se o contexto da Ciberarte, arte orientada a ciéncia, e os novos “Leonardos no
Brasil”®, com foco na epistemologia, caminhos e novos paradigmas da ciéncia
contemporanea, habilidades criativas e o papel da arte em seu olhar das humanidades e da
ciéncia, que ¢ diferente da natureza das investigagdes que envolvem tecnologias apenas no
contexto cientifico. A mesa apresenta idéias/relatos de um cientista e de trés
artistas/pesquisadores, pioneiros no Brasil, que trabalham ha cerca de 30 anos com arte,
ciéncia e tecnologias, fazendo avancar as barreiras de cada disciplina, propondo temas de
investigacao relevantes, como profissionais envolvidos em educagdo e ensino, mas, que em
primeiro lugar, produzem arte com projetos reconhecidos no circuito nacional e internacional,
cujos exemplos serdo discutidos de forma ilustrada.
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' Proposta de mesa tematica apresentada ao eixo tematico “Estéticas e ciberarte”, do III Simposio Nacional da
ABCiber.
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A plataforma LEF Br traz uma visao panoramica da situacdo brasileira com mais 30 pesquisadores
http://artecno.ucs.br/lIfbr
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Proposta da mesa:

Como sintetizar Leonardo: praticas colaborativas

As mudangas ontologicas e epistemologicas de paradigmas relacionados as ciéncias
contemporaneas que dizem respeito aos sistemas complexos interativos e habilidades criativas
em praticas da tecnoarte levam artistas e cientistas a atitudes cognitivas e operacionais que
enfrentam os desafios das inovagdes tecnologicas. Novas linhas de pesquisa dedicam-se a
praticas e teorias hibridas com experiéncias coletivas de especialidades variadas, aproximando
disciplinas, técnicas e habilidades, reunindo e formando profissionais e especialistas com
capacidade de lidar com o conhecimento de mais de uma area. Como sintetizar Leonardo ¢ a
premissa e ativam-se praticas colaborativas relacionadas a sistemas complexos em ciberarte
que dissolvem a velha ruptura e as ja conhecidas divergéncias histéricas entre artistas e
cientistas. O ponto principal de convergéncia ¢: quando todas as disciplinas investigam as
mesmas questdes, todas as ciéncias se tornam uma Unica nova ciéncia. Nessa direcao se
colocam pesquisas em Cibercultura na [HC - Interface Humano Computador, pela expansao
da comunica¢do humana e da ciberexperiéncia em projetos artisticos com sistemas interativos
que demandam praticas colaborativas relacionadas a ciéncia da complexidade e suas

propriedades emergentes.

Sdo manifestacdes que ultrapassam fronteiras de disciplinas sendo o territorio da
liberdade da arte o lugar onde barreiras sdo eliminadas gerando objetos comuns relevantes por
sua complexidade de relagdes. Temas de pesquisa se criam com focos comuns de investigacao
em torno de objetos que ressoam em cada area e campo disciplinar. Ancorados no saber
profundo de cada disciplina, varios pesquisadores criam pontes entre conhecimentos,
transitando entres as descobertas por atitudes de inquietacdo que superam o purismo das
ciéncias. S3o manifestagdes que tentam responder a preocupacao de Goethe de que as ciéncias
destroem-se de duas formas: através da amplitude em que elas avangam e através da

profundidade em que naufragam.
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Zonas de ignorincia e contaminaciio cognitiva

A partir desta afirmacao propomos a relagdo arte, ciéncia e tecnologia e seu mutuo
enriquecimento em uma zona transdisciplinar, como ambientes de pesquisa, que se
estabelecem em zonas de “ignorancia” ' de universidades, criando uma contaminagio de
saberes em que um colabora para a expansao da pesquisa do outro. Sdo pesquisadores que nao
suportam mais permanecer em um ambiente rigido e buscam maior integracao entre as areas,
trabalhando entre objetos de estudo comuns, procurando novos problemas e abordagens para
o processo de geragdo de conhecimento.

Do artista génio, conhecimento monolitico, chega-se a uma rede neural de sinapses em

contaminacdo de varios individuos conectados em torno do conhecimento®.

Do génio e artista as redes neurais de coletivos inteligentes

Préticas colaborativas transdisciplinares substituem a sabedoria de Leonardo por
“coletivos”, e a transdisciplinariedade realmente ocorre gragas a inteligéncia entrecruzada do
conhecimento especializado, funcionando em rede de artistas e cientistas, numa capacidade
adaptativa orgdnica de regeneracdo do conhecimento. Uma rede de disciplinas, teorias e
praticas configuram um “cluster” de investigacdes em circuitos de alta performance,
principalmente no dominio das interfaces humano-computador (IHC) para responder a
processos nao-lineares, propriedades emergentes e autonomia, sistemas telematicos e
mudangas sociais.

Nossa intencdo ¢ apresentar o contexto da Ciberarte, arte orientada a ciéncia e os
novos “Leonardos no Brasil”, ° A mesa enfoca a epistemologia, caminhos e novos paradigmas
da ciéncia contemporanea, habilidades criativas e o papel da arte olhar da arte e das
humanidades para a ciéncia, que ¢ diferente da natureza das investigagdes que envolvem
tecnologias apenas no contexto cientifico, industrial, comercial, militar e outros dominios da

sociedade, bem como sua contribui¢do para melhorar a inovagao tecnologica.

7 Conforme o filosofo Ivan Domingues

8Domingues, Diana, Reategui, Eliseo.

? Recomendamos a visita a plataforma LEF Br, que proporciona uma visdo panoramica da contribui¢io
brasileira enviada por mais de 30 pesquisadores. Artecno.ucs.br/lfbr
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A mesa apresenta idéias relatos de trés artistas/pesquisadores, pioneiros no Brasil, que
trabalham ha cerca de 30 anos com arte, ciéncia e tecnologias, fazendo avangar as barreiras de
cada disciplina, propondo temas de investigagdo relevantes. Esses profissionais sao
pesquisadores/artistas  seniores/professores de importantes universidades brasileiras,
orientadores de alunos de mestrado e doutorado e ensino em cursos de graduagdo, consultores
do Ministério da Educacdo e Ministério da Ciéncia e Tecnologia, e, em primeiro lugar,

produzem arte com projetos reconhecidos no circuito nacional e internacional.

CIBERARTE: Novos Leonardos

Na relagdo arte e tecnociéncia, praticas criativas inovadoras com pioneiros, artistas
estabelecidos e uma geragdo mais recente de “novos Leonardos”, conforme, Roger Malina,
presidente das Organizagdes Leonardo, MIT, surgem com as formas contemporaneas de arte,
fundidas ao ambiente cientifico pelo uso de tecnologias de toda ordem, forgando os limites
normalmente encontrados por cientistas.

“Sintetizar Leonardo” '°

¢ a premissa evocada para atingir a eficiéncia de praticas
cientificas na arte e da arte influenciando e sendo influenciada por pesquisas cientificas, em
colaboragdes que se verificam principalmente em justificam pesquisas institucionais. Essas
produgdes inserem-se no dominio correntemente denominado de Artemidia, que se vale de
ambientes computacionais, também chamado de Arte Interativa, Arte Digital. Entretanto o
termo Ciberarte, no caso da arte orientada a ciéncia, terminologia apontada por Gunalan
Nadarajan'', nos parece mais adequado e abrangente, pois engloba praticas e teorias da arte
que se funda em leis cientificas, em especial da linguagem computacional onde se insere a
escrita especial de programas, no caso a modalidade do Software art. Como decorréncia,
surge uma epistemologia transdisciplinar pela transversalidade de véarias ciéncias e disciplinas
que informam agdes artisticas e praticas culturais e cientificas renovadas.

Entre os focos de atuacdo estd a Ciéncia da Interface no relevante dominio

humano/computador (HCI) que reune pesquisas em torno da redefinicdo da experiéncia

humana por processos cognitivos € subjetivos de reenquadramento de consciéncia, pela

' DOMINGUES, Diana. Redefinindo fronteiras da arte contemporénea: passado, presente ¢ desafios da
arte, ciéncia e tecnologia na historia da arte. In: Diana Domingues. (Org.). Arte, Ciéncia e Tecnologia:
passado, presente e desafios. Sdo Paulo: UNESP, 2009

B DIEBNER, Hans M., TRUCKEREY, Timothy and WEIBEL, Peter (ed). Sciences of the Interface. Tiibingen:
Genista, 2001.
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percepgao plurissensorial e constru¢do do conhecimento, modos de subjetivagdo, bem como
por relagdes sociais modificadas pela presencga do computador, interfaces e rede. Considere-se
também o papel do artista/engenheiro de Benjamim (1934), com o intelectual oferecendo o
uso ¢ adequando o aparato tecnoldgico na sociedade. Nesse contexto, o desenvolvimento de
um sistema interativo especulativo, mesmo que de ordem sensorial e estética, modifica a
condi¢do humana, e a arte assume sua dimensao em propriedades de ativacdo de elementos da

linguagem em sua dimensao estética, artistica, antropologica, cientifica e técnica.

Faléncia da hierarquia disciplinar- Colaboragdo, generosidade e reciprocidade

Em laboratorios de experimentacdo, praticas colaborativas exigem do artista uma
visao menos instrumental da técnica e mais colaboragdo pela soma de tarefas cada membro
das equipes envolvidas na producdo artistica. Arte e ci€éncia respondem aos mesmos conceitos
e contextos, sem nenhuma hierarquia, e requerem reciprocidade e colaboracdo de todos os
especialistas. A metodologia transdisciplinar se d4 em "zonas de ignorancia” ainda
desconhecida de Institui¢des e ambientes oficiais, segundo Ivan Domingues, filosofo do IEAT
UFMG. Pesquisadores sabem e normalmente sdo eles que reconhecem e sentem a necessidade
de ocupar esse vazio. Juntam-se em atitudes de indisciplinariedade, como denomina Morin a
transdiciplinariedade. Algo emerge da relagdo pela  contaminagdo e infeccdo do
conhecimento dominado por temas, leis, estratégias, sintaxes provenientes dos elementos de
varias disciplinas, em niveis de hibridagdo nunca antes experimentados. Pesquisa
experimental que coloca especialistas em uma area de dissipacdo com outros dominios
cognitivos e cria quadros, procedimentos de trabalho, comunidades de interesse e métodos de
difusdo através da mistura de racionalidade, intuicdo, € emocao. Zonas de conhecimentos
liberados por interesses comuns eliminam obstaculos de cada dominio e ocorre uma
migracao/imigracdo de conceitos por atividades que se hibridizam, olhando para o mesmo

. . , Ce . A . L, A - 12
objeto de diferentes areas e disciplinas. Todas as ciéncias se tornam uma tnica nova ciéncia

2 DOMINGUES, Diana REATEGUI, Elisco. Education and complexity in art, science and technology:
new Leonardos in Brazil Domingues, LEF Academics/representatives — CAA College Art Association
Conference, special session (CAA) Febr 25-29, 2009. Los Angeles. In: http://artecno.ucs.br/lef. 2009

5
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Metodologia e estados de emergéncia por botton up

Nao somos mais prisioneiros de verdades e estados fixos e imutaveis. Ordens
ecologicas organizam o ambiente: catastrofes, rupturas, inundagdes, caos, dissipagdes, de um
cosmos com estados imprevisiveis regulam o ambiente. Nao temos mais tanta certeza do que
queremos saber. Energias se renovam, competéncia técnica se mistura a aspectos emocionais,
novos desafios cognitivos e outros niveis de realidade sao criados em redes sociais, ambientes
inteligentes, sistemas de sensoriamento, vida artificial, games e realidade misturada,
tangibilidade cibrida ououtra modalidade que expande na Cibercultura a tecnociéncia para
ambientes do cotidiano ndo importa aonde e para ndo importa quem. Pesquisas transformam
» 13

muitas ciéncias em uma unica. Bruno Latour, em seu fantastico livro “Laboratory Life

escreve a narrativa social de laboratorios cientificos envoltos nas ciéncias humanas.

Na relacdo do artista com o cientista e o contexto produtivo, Stephen Wilson afirma que:

“Tanto os artistas como o0s cientistas precisam superar a arrogancia oriunda da
estreiteza de horizontes. Muitos cientistas duvidam que contribui¢des significativas possam
ser feitas por alguém vindo de fora, especialmente alguém que faca algum tipo de arte
experimental. A corrente principal do mundo da arte precisa se dar conta que ndo pode mais
se dar ao luxo de ignorar as ciéncias. E até mesmo aqueles artistas que se interessam pelas
ciéncias e que vém de teorias criticas terdo que equilibrar suas analises a respeito de ilusdes
de progresso da ciéncia, a influéncia de viseiras paradigmaticas e a natureza contingente da
verdade cientifica com uma apreciacdo do cerne criativo da ciéncia e seu aumento do
conhecimento. Todos precisam encontrar maneiras de vislumbrar ambientes colaborativos
férteis onde novas sinteses possam ser geradas.” (Stephen Wilson, 2009)"*

Entre as questdes serem discutidas estdo pesquisas avancadas em arte e tecnociéncia,
no dominio da Ciéncia da Interface, da Fisica e Biofisica, interagdo humano-computador,
interfaces crossmodais, visualizacdo de dados, realidade aumentada ¢ misturada, softwares

sociais, computacao evolutiva entre outros campos de investigagdo. Nota-se que o circuito da

! Latour, Bruno, Steve Woolgar, Laboratory Life: The Construction of Scientific Facts,. New Jersey, Princeton
University Press, 1986.

¥ WILSON, Stephen. CIENCIA E ARTE — OLHANDO PARA A TRAS/OLHANDOPARA FRENTE. In:
Diana Domingues. (Org.). Arte, Ciéncia e Tecnologia: passado, presente e desafios. Sdo Paulo: UNESP, 2009. P.

489-498..
6
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arte se soma aos avangos da ciéncia para gerar um cotidiano produtivo em que a reciprocidade
e convergéncia de problemas comuns a ciéncia e a arte, tornam todas as ciéncias uma Unica
nova ciéncia'®. Exemplo, o campo de visualizacio de dados, realidade virtual e realidade
aumentada, redes sociais e tecnologias da mobilidade, interagdo humano-computador.
Campos de percepcdo expandidos pelas interfaces nas areas da biofisica, neurofisiologia,
linguagem sonora, visual, elementos e propriedades sensoriais do calor, frio, vento,
magnetismo, imagem, ou outro sinal suas formas de captagdo, transmissdo, tradugdo e

visualiza¢ao de dados investigados por artistas e cientistas, em pesquisas transdisciplinares.

Ancora, piramide, arvore ou rede neural de conhecimentos?

Préticas transdisciplinares realizadas por grupos ou 'coletivos' estdo baseadas na
capacidade individual de cada um que transita na rede, em suas varias conexdes, gerando uma
inteligéncia coletiva. O tecnocoletivo se apdia nas competéncias de cada individuo e de seu
potencial de propor situagdes, resolvé-las no que lhe cabe e, de forma conectada aos outros
membros do coletivo, adaptar-se as proposicoes.

Confirma-se o territdrio da liberdade da arte: reunir pessoas que ndo podem suportar
ambientes rigidos e buscam entre a variedade de objetos de estudo, focos comuns com novos
problemas e abordagens, em pontes secretas de conhecimentos e transitos de tdpicos de
pesquisas que se criam as investigacoes de risco, mas em busca do ndo dbvio, e de novas
realidades. Abracando '"ruidos", incertezas e aleatoriedade, diferente da classica ou
paradigmas tradicionais, a base de programas de arte, ciéncia e tecnologia se libera de amarras
de verdades e propde uma desordem ordem ecoldgica pela catastrofe, caos, dissipacao,
autopoiese configurando um "caosmos" em zona imprevisivel. Os resultados deste tipo de
rede de artistas e cientistas ultrapassam o normal e o ordinario das instituicdes oficiais e
locais. Contando com a colaboragdo de experts em cada disciplina, conseqiientemente, com
base no conhecimento estavel de artes, humanidades, biologia, biofisica, engenharia, ciéncias
sociais, literatura, musica, leis, € outras areas, a pesquisa trabalha em diferentes linhas do

estado da arte do conhecimento de cada dominio. Parece um renovado contexto educacional.

15 DOMINGUES, Diana, REATEGUI, Eliseo. .Praticas colaborativas transdisciplinares em Ciberarte: da
Multimidia as instalacdes em software art. In: Diana Domingues. (Org.). Arte, Ciéncia e Tecnologia: passado,

presente e desafios. Sdo Paulo: UNESP, 2009 .
7
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Ancorado em cada disciplina, fortemente investigacdes de-re-contextualizar abordagens, que

abrange artes, ciéncia e tecnologia, propondo "niveis de realidade" e "criativa realidade"

Diana Domingues apresenta pesquisas com foco em questdes da Interatividade,
imersdo, autonomia e conexdes moveis em Ciberarte resultantes de praticas colaborativas
relacionadas a Ciéncia da Complexidade e suas propriedades emergentes (Domingues e
Reategui, 2009). Atividades praticas — tedricas com investigagdes em laboratorios demandam
escrita de programas especulativos e sociais e pela busca de hardware adequado para formas
de vida expandidas pelos sistemas interativos, no dominio do p6és-humano. Pelo principio da
arte interativa de que “cada software incorpora os modos de usar”, (Huhtamo 2004)'® praticas
de laboratorio geram sistemas em diferentes modalidades da Ciberarte, para o CiberAdao
(2008)"” em reconfiguracdes do humano por variaveis de design de interacdo (2008)'® numa
engenharia do sentir. Abrange resultados de praticas colaborativas transdisciplinares em
projetos de pos-graduacdo e graduacdo focando em sistemas complexos e, sobretudo nas
qualidades do “Cibrido” em projetos de criagao para vida urbana misturada em Idolos
Tagueados, ciberinstalacdo, Poesia Cibrida, Tag Tattoos, flashmob, Narrativas cibridas,
oficina, com o grupo de pesquisadores da UnB, Laboratdrio de Pesquisa em Arte e Realidade

Virtual.

“Arte-Tecnologia no Brasil: tecnologias e geracoes"

Milton Sogabe

A velocidade das transformagdes na sociedade esta diretamente relacionada com o
surgimento de novas tecnologias. Nas ultimas trés décadas de Arte-Tecnologia no Brasil, nds
presenciamos grandes transformacdes, onde novas tecnologias surgem acentuando as

diferentes geracdes existentes no processo.

' HUHTAMO, Erkki. “Cyberart code and cders: contextualizing software art”. P. 49-68. In:
KLUSZCZYNSKI, Ryszard W. (ed) Art Inquires.vol.5 (XIV) Presses of University of Lodz., 2003

" DOMINGUES, Diana. Ciberadio e a magia das cibercoisas pervasivas. In: Leila Amaral; Amir Geiger.
(Org.). In vivo, in vitro, in silicio: ensaios sobre a relacdo entre arte, ciéncia, tecnologia e o sagrado. Sao Paulo:
Attar, 2008, v. ,p. 246-275

'8 DOMINGUES, Diana. Ciberestética e a engenharia dos sentidos na Software Art. InnSANTAELLA, Lucia e

ARANTES, Priscila (orgs). Estéticas Tecnologicas, EDUPUC, Sao Paulo, 2008.
8
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Podemos presenciar no Brasil trés geragdes relacionadas ao desenvolvimento da
integracdo Arte/Ciéncia/Tecnologia. A primeira geracao constitui-se pelos precursores a partir
dos anos 50, a segunda geragao surge nos anos 80 e a terceira geracdo tem inicio no século

XXI.

1* geraciio — talvez ndo possamos chamar de geracgdo, pois ndo se configura como um
grupo, mas sao manifestagoes isoladas de individuos visionarios que vindos das artes plasticas
alteram radicalmente suas produgdes. O primeiro exemplo ¢ Abraham Palatnik(1922),
precursor reconhecido internacionalmente na Arte Cinética, nos anos 50, assim como
Waldemar Cordeiro(1925- 1973) que desenvolve as primeiras pesquisas na Arte
Computacional nos anos 70. Esses artistas constroem suas obras sem referéncias anteriores,
caracterizando-se como inventores de novos processos, € consequentemente de novos

conceitos.

2% geracio — grupo de artistas que surge no contexto académico, através de pesquisas
tedricas seguidas de producao artistica, que ja tem como referéncia a primeira geragao € uma
producdo internacional que ganha evidéncia no sistema da arte. No inicio dos anos 80 Julio
Plaza, artista ja reconhecido internacionalmente, publica suas pesquisas de mestrado e

doutorado,

“Videografia em Videotexto”(1986) e “Sobre Tradugdo Intersemiotica(1985) e
realiza curadorias de arte-tecnologia em varios eventos, inclusive nas Bienais de Sao Paulo.
Logo em seguida surge um grupo de artistas atraidos pela nova area e ingressantes nos cursos
de pos-graduacao de artes, principalmente da ECA-USP, da Comunica¢ao e Semiotica da
PUC-SP, além de outros artistas que saem para pos-graduagdo no exterior. A participagdo de
tedricos, que se interessam também pelas novas manifestacdes, otimizam a area através de
publicagdes e orientagdes nos cursos de pos-graduacdo, como ¢ o caso de Lucia Santaella,
orientadora de Arlindo Machado e Julio Plaza, que ja possuem uma produgdo tedrica e
artistica representativa e em seguida também passam a orientar outros artistas com pesquisa

em arte-tecnologia.

Por um curto periodo(1987-1989) mantém-se o IPAT, Instituto de Pesquisa em Arte e

Tecnologia, que retine um grupo de artistas com o intuito de trocarem experiéncias,
9
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produzirem suas obras em cooperagdo, organizar eventos e discutirem as pesquisas. Eventos
de arte-telecomunicagdo foram organizados principalmente por Paulo Laurentiz no Museu da
Imagem e do Som em Sao Paulo e no Instituto de Artes da UNICAMP, utilizando-se de fax e
televisao de varredura lenta, com participagdo de varios artistas. Varios eventos internacionais
em conjunto com outras universidades dos EUA e Franca também aconteceram. Esta geracao

torna-se atuante nos cursos de pds-graduacdo em artes em todo o pais.

3" geracdo — caracteriza-se por uma geracdo nascida no contexto da Internet, da
WWW e dos games e que poderiamos denomind-los de nativos, que produz obras em arte-
tecnologia ndo necessariamente no contexto da pesquisa ou da pds-graduagdo como a segunda
geracao.

As 3 geragdes possuem caracteristicas bem diferenciadas, seja através do contexto, da
formacao ou da tecnologia. A segunda geragdo inica seus trabalhos com referéncias tedricas,
mas utilizando-se de tecnologias simples e acessiveis, que sdo os fac-similes, telefone,
cameras de video, televisdo de varredura lenta, que definem a modalidade de Arte-
telecomunicagdo, para logo em seguida utilizarem o computador e sistemas eletronicos
interativos. Aquilo que parece ser uma arte s6 desenvolvida no contexto da pesquisa na pos-
graduacdo, com necessidade de computadores potentes e colaboracdo de especialistas em
computacdo e engenharia, transforma-se na terceira geracdo, com a mudanca da tecnologia,
que caminha para a convergéncia das midias, se torna uma tecnologia acessivel e até popular,
como o telefone celular, com a utilizacdo de programas que utilizam sem a necessidade de
conhecimento aprofundado de um programador, sistemas de automagdo vendidos pela
Internet, e varias outras facilidades, que tornam a producdo em arte-tecnologia possivel a

qualquer pessoa interessada na modalidade.

Embora ndo encontramos um confronto entre essas geragdes que convivem no
universo artistico, € nem entre paradigmas tecnologicos tdo diferenciados, uma vez que o
analogico praticamente sumiu e o digital entrou nas nossas vidas nas mais variadas situacoes,
ainda encontramos o eterno confronto entre as geracdes na area da educagdo, e na dificuldade
de adaptacdo dos mais velhos ao novo contexto tecnologico, contrastes cada vez mais
acentuados pela velocidade em que as tecnologias se transformam, fazendo com que as
vivéncias de uma vida para outra ou na mesma vida, sejam totalmente diferenciadas. Segue

apresentacao de projetos de criacao.
10

III Simpdsio Nacional ABCiber - Dias 16, 17 e 18 de Novembro de 2009 - ESPM/SP - Campus Prof. Francisco Gracioso



Simpasio
Nacional
ABCiber

Pesquisas do Laboratorio de pesquisa em arte e realidade virtual (LA)

Suzete Venturelli

O Laboratorio de pesquisa em arte e realidade virtual da Universidade de Brasilia foi
fundado em 1989 com a denominag¢do de Laboratério de imagem e som, ¢ desde entdo
coordenado por Suzete Venturelli. Passou posteriormente a envolver também investigacdes
com as tecnologias de realidade virtual, mista, ampliada e cibrida, na producdo de arte
computacional, para os meios de comunicagdo cultural computacionais. A producdo artistica
integrou desde seu inicio o trabalho colaborativo com outras areas de conhecimento, como a
tecnologia e a ciéncia da computagdo. Até hoje participam das producdes realizadas
anualmente alunos da graduacgdo e pdsgraduagdo, assim como interessados da comunidade em

geral, por meio de cursos e oficinas de criagdo presenciais e a distancia.

Resumo das produgdes:

1. Animagdo — As animagdes sao realizadas semestralmente pelos alunos da graduagao
tém como objetivo a sua apresentacdo na TVUnB, WebTV UnB e dispositivos moveis como
celulares. Desde 2005, foram realizadas mais de 300 animagdes, das quais foram selecionadas
70 para serem veiculas. Os temas sdo os mais variados, ¢ abrangem as de narrativa linear,
assim como as interativas. Foram realizados videoclipes, assim como, animagdes com
caracteristicas de videoarte. As animagdes foram realizadas com programas gratuitos como
Blender, utilizado na modelagem 3D e Guimp para a manipulagdo e edi¢cdo de imagens mapa
de 2D, assim como Cinelera para a edigdo de videos. Utilizamos também programas de
autoria como Flash, 3DMax e Maya. As animacdes sdo apresentadas no canal 6 da NetTV e

estdo disponiveis nos sites: www.arte.unb.br/anima e www.tvunb.br .

2. Website ativista — Um exemplo de site criado no laboratério ¢ o
www.artsatbr.unb.br. Artsatbr possui a cartografia da Terra como interface e ¢ um espago de
participagdo onde pessoas do mundo todo, podem enviar em tempo real, pelo computador ou
celular, imagens, videos, sons e texto, informagdes sobre a situagdo do planeta Terra e de seu
meio ambiente. Cinco categorias principais sdo destacadas: queimadas, desmatamento,

poluicao, miséria e pastos irregulares. Além disso, € possivel acessar em tempo real imagens
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das principais queimadas que ocorrem no planeta, através de informagdes enviadas por um
satélite. Além da colaboracdo entre as pessoas conectadas, ocorre a colaboracdo entre
maquinas conectadas. A informagao e os dados imagéticos e sonoros podem ser enviados
também pelo celular, desde que um programa seja instalado no dispositivo. O ArtSatBr foi
desenvolvido em PHP utilizando o framework Cakephp. Nas janelas da interface foi utilizada
a classe Prototype Window, baseada no framework JavaScript Prototype. Os mapas usados
sao da API do Google Maps, assim como algumas das funcionalidades disponiveis. Os dados
do mapa sdo gerados no formato KML, que ¢ um formato usado para modelar e armazenar
elementos geograficos. O KML foi adotado como padrdo internacional para
compartilhamento de mapas em abril de 2008 pela OGC - Open Geospatial Consortium. O
banco de dados utilizado para armazenar os dados coletados ¢ o MySQL 5.0. Foi utilizado um
servidor com a distribuigdo Debian do sistema operacional GNU/Linux. Um video sobre o
trabalho esta disponivel no seguinte endereco:

http://www.youtube.com/watch?v=5IMb9Kdqlcl

3. Games — As nossas pesquisas realizadas com gamearte apresentam os humanos
virtuais nos jogos programados ndo em termos de suas psiques, mas de seus objetivos e
comportamentos. No final dos anos 80, na medida em que os computadores se tornavam mais
potentes, com mais memoria e poder de calculo, foram explorados softwares e hardwares
para processamento paralelo, possibilitando a criagdo de sistemas capazes de realizar varias
tarefas simultaneamente, multitask. Os artistas optaram por projetos de mundos virtuais com
uma cole¢do de agentes inteligentes, cada qual buscando cumprir suas proprias tarefas, no
lugar de desenvolver um controle central. O mundo virtual nos games passa a existir a partir

de um conjunto de personagens autonomos.

Exemplo de jogos:

Gamearte F69 desenvolvido em 2004, procurou satirizar as narrativas competitivas de
games, apresentando como personagem principal um insoélito pénis eletronico que langa
espermas em robds humanodides virtuais para tentar alcangar uma ciborg. Os ambientes
virtuais sdo repletos de imagens pornograficas e erdticas. Durante sua apresentagdo na
exposicdo Emogao Art.Ficial 2, em Sao Paulo, o publico ndo habituado com interacdes

complexas, como as que podem existir em games, se interessavam pela tematica adulta. F69 ¢
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um gamearte e envolve a aplicagdo de algoritmos de inteligéncia artificial em humanoides e

objetos virtuais.

Jogo de Indio — realizado para ser jogado com celular, ¢ um jogo que somente termina
se houver empate. Baseado em jogo indigena, considera o entretenimento sem competicao.

Humano e computador cooperam para atingir os objetivos do jogo, que ¢ salvar a floresta.

Fricgdao: O gamearte descobre celulares vizinhos com dispositivo de bluetooth que sdo
representados na tela por uma imagem, e carrega consigo o nome do celular detectado. Pode
reconhecer ou outros dispositivos. Quando descobertos aparecem no topo da tela vao
descendo e desaparecerem em baixo. Dispositivos descobertos recentemente sao coloridos e
suas cores vao mudando randomicamente, os ja encontrados anteriormente, ficam cinzas,
varias tonalidades cromdticas mudam randomicamente e quanto mais vezes os celulares se

reencontram maior o tamanho do icone.

4. Realidade aumentada cibrida - Cria¢ao do software Sopro da Vida : arte e realidade
aumentada. Outro trabalho apresentado na exposi¢do Arte computacional, realizada no
Espaco Cultural da 508 Sul de Brasilia, mistura duas imagens, real e virtual, sendo que a
primeira ¢ digitalizada em tempo real por uma camera digital (visdo computacional), enquanto
que a outra foi elaborada a partir de métodos computacionais de criacdo de vida artificial
tridimensional. Nesse programa, quando movimentos do interator sdo capturados, uma vida
computacional surge e passa a existir no ambiente. Ela interage com o interator, sendo
modificada por meio da captura de sinal sonoro, que provocam outros movimentos
espontaneos nela mesma. Adaptamos para interagdo com o publico um microfone. A vida
artificial tem a capacidade de sobreviver de forma autonoma, enquanto o sistema estiver ativo.
A biblioteca grafica utilizada foi a Artoolkit para o sistema operacional Linux/Ubuntu, que

possibilita a criagdo da realidade aumentada.

5. Cibinstalagdes - Arte computacional: Instalacdo Interativa Fluidos A imagem
interativa ¢ subdividida em NxN células (o valor de N ¢ configuravel) e para cada célula sao
armazenados os valores das componentes de cor RGB e a velocidade e direcdo do fluido que
esta no centro da célula naquele instante. A cada frame ¢ calculado o movimento de cada

componente e a propagacdo da velocidade entre as células usando um algoritmo baseado no
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algoritmo de Jos Stam em Real — Time Fluid Dynamics for Game. Adaptamos para a
interacdo do publico um wiimote, que ¢ um controle do wii (console langado pela Nintendo
em novembro de 2006) que utiliza a tecnologia bluetooth (sem fio) para comunicagdo com
console enviando os dados de sua posicao no espago (coordenadas x, y e z) angulos de
inclinagdo e aceleracdo dos movimentos capturados pelo sistema de detec¢do de movimentos
baseado em um giroscopio e deteccdo de luzes infravermelho (triangulagdo). As informagdes
de coordenadas calculadas juntamente com o estado dos botdes (pressionado ou nao) sdo
transmitidas para o computador através de uma conexao bluetooth possibilitando controle do
software substituindo o mouse e teclado. Essa integracdo do nosso jogo com o wiimote
possibilita uma interagdo maior, simples e natural para os jogadores (basta mover um objeto
(o wiimote) no ar. As informagdes de coordenadas calculadas juntamente com o estado dos
botdes

(pressionado ou ndo) sdo transmitidas para o computador através de uma conexao
bluetooth possibilitando controle do software substituindo o mouse e teclado. Essa integracao
do nosso jogo com o wiimote possibilita uma interagdo maior, simples e natural para os
jogadores (basta mover um objeto (o wiimote) no ar. No projeto Fluidos buscamos apresentar
como o ato simples de fazer visivel o invisivel pode produzir tantos efeitos importantes em
nossa compreensao do mundo que nos cerca, assim como na relagdo estreita que nos temos
com a coisa naturais € com o ambiente construido que ocupamos. Embora o projeto possa
parecer uma inspecdo simples de formas intangiveis, lida ndo obstante com nosso lado
visceral de se surpreender por estimulos visuais relacionando nossa conexao com o ondas de

luzes infravermelhas que habitam os espacos que ocupamos.

Prémios recebidos:

Os projetos do Laboratério ja receberam alguns prémios nacionais e internacionais.
Destacamos os concedidos pelo edital Rumos Arte Cibernética de 2009, que premiou dois

recentes trabalhos: Tijolo Esperto e IdAnce: pista de dancga interativa.

Tijolo Esperto
Este projeto ilustra a preocupacdo do grupo em explorar instdncias do habitar
interativo através da pratica da experimentacao dos meios digitais no ambiente construido. A

proposta concentra-se na produg¢do de conhecimento acerca dos processos interativos que
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contribuem para o desenvolvimento de softwares e hardwares livres como linguagem e meio
artisticos. Essa produgdo, contribuiu para a criagdo de espagos fisicos, artisticos, a serem
habitados, oferecendo uma realidade conectada entre sistemas naturais e artificiais. O Tijolo
Esperto possibilita entender as atribuicdes e qualificacdes de arquitetos, designers e artistas
em projetos que exigem uma aproximacao transdisciplinar, envolvendo parcerias com outros
campos - em particular, com as Engenharias Mecatronica e Ciéncia da Computagao e as Artes
- procurando estabelecer relagdes que explora novas demandas e ferramentas para a arte e

tecnologia.

IdAnce: pista de danca interativa

O projeto Idance ¢ composto por um software, cadmera infravermelha, envolvendo
estudos sobre visao computacional, espelho e picape computacional DJ. Ele ¢ multiusuario e ¢
como uma pista de danca interativa que modifica a imagem projetada sobre o pessoal que esta
dancando em tempo real a partir do movimento do corpo, gestos e do som, em tempo real. A
primeira versdo foi exposta numa instalagdo na Universidade de Brasilia, durante o evento
Pos-Happening: arte ¢ sexy, organizado no programa de pos-graduacdo em arte. Foi
desenvolvido pelos boslsistas de Iniciacdo Cientifica Leando Gaby Andersen Trindade e
Pedro Guerra Galvao ¢ composto também por um espelho que amplia a imagem em constante
modificacdo, provocada pelos usudrios, projeta no ambiente e a0 mesmo tempo ¢ através dele
que a camera, visdo computacional, capta os movimentos de quem estd dangando. Pode ser
visualizado no

enderego: http://www.youtube.com/watch?v=xBwC3F7LNMI&feature=channel page.

PIM: Programa de Inclusao Musical
Prémio FINEP - Empresa PPV-Informatica e Grupo de pesquisa em Arte
Computacional. O projeto visa a educacdo musical a distdncia com interface nao
convencional de intera¢do. Foi desenvolvido um jogo, por meio do qual a criagdo aprende a

linguagem da musica, com partitura. A interagao ¢ feita através de um teclado midi.
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