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INTRODUCAO

Parte da producéao artistica contemporanea se propde a explorar, cada vez
mais, a relacdo entre arte e ciéncia, porém nao possui atualmente iniciativas
institucionais que busquem estudar e analisar trabalhos que, de formas diversas,
encontram suas bases na cultura hacker e nas chamadas midias independentes.

Dentro dessa cultura e da producao concreta a partir dela, devemos destacar
os hackerspaces como exemplos de espac¢os que apoiam o desenvolvimento desses
trabalhos e permitem que a cultura seja difundida. Tornaram-se comum na
Alemanha a partir da década de 90, e sdo hoje um fenbmeno mundial. O perfil de
interesse de um hackerspace € determinado pelos seus membros e existem muitos
grupos de artistas que trabalham em comunidades deste tipo. Estes artistas
partilham ideias com cientistas, engenheiros e profissionais de outros campos do
saber, sobre pesquisa basica e aplicada, em uma producéo integrada. No Brasil,
ainda nao se tem levantamento de dados precisos do panorama atual desses
espacgos.

Portanto, podemos perceber nesse cendrio um segmento que ainda prescinde
de estudo e analise critica, que ainda deixa questdes com lacunas a serem
preenchidas, dentre as quais destacamos as seguintes inquietacfes: qual é a atual
cena da arte e midia independente no Brasil? Como avaliar criticamente o estudo de
obras de arte e pesquisas artisticas deste segmento? Qual a importancia desta
producado atualmente e qual o seu impacto na cultura contemporanea? A academia

compartilha destas experiéncias?



OBJETIVOS

O objetivo do projeto é estudar a producéo artistica brasileira
contemporanea que tenha como base midias independentes, alternativas, e novas
formas de producéo e divulgagéo de arte através das midias digitais. Engloba-se no
estudo obras que se utilizam de softwares livres, diferentes dispositivos e placas,
como a arduino, de espacos comunitarios de trabalho, como o dos hackerspaces,
dentre outras ferramentas e espagos autbnomos.

Através desse estudo visamos a criacdo de um panorama atual desses
espacos no Brasil com uma analise critica da arte produzida nesse contexto. Ha
ainda uma preocupacao com a forma como a producao de tais obras se integra a
comunidade em que esta inserida, no contexto da cultura hacker, por isso existe a
proposta, dentro do projeto, de realizacdo de uma experiéncia estética pratica, ou
seja, 0 envolvimento do autor da pesquisa juntamente com o grupo de pesquisa
Realidades (www.eca.usp.br/realidades) da ECA-USP — na qual a pesquisa esta
inserida - no desenvolvimento de uma acéo artistica a partir da vivéncia e arcabouco

adquiridos com a pesquisa.



METODOLOGIA

O trabalho esta dividido em duas etapas. Primeiramente, foi feito um grande
levantamento desse tipo de producao artistica, criando uma base de dados do que
se produziu e do que se esta produzindo nesse segmento no Brasil. Objetiva-se criar
um mapeamento dos espacos de producéo-exposicdo da arte digital no pais,
concomitantemente.

Em um segundo momento, com os dados colhidos e organizados, foi feita
uma sistematizacdo, com avaliacao critica, e que sera disponibilizada no site do
grupo de pesquisa que acolhe este projeto, o grupo de pesquisa Realidades.

Como forma de aprofundamento desses dados, houve a realizacéo de
entrevistas com artistas envolvidos individualmente ou através de grupos com essa
producéo artistica analisada. Paralelamente, registamos o desenvolvimento de uma

experiéncia estética pratica, que ira utilizar uma ou mais das tecnologias estudas.



RESULTADOS FINAIS E ANALISES

Nesta primeira etapa foi feito um levantamento sobre producédo de artistas
com midias independentes. Um dado curioso é que muitos Media Labs que se
utilizam destas tecnologias no Brasil estdo inseridos, de alguma forma, em
Universidades. Outro ponto interessante € que muitos utilizam os mesmos softwares
livres — e estes programas ja nascem de uma cultura hacker colaborativa.

Como resultados apontaremos alguns destes softwares, projetos
desenvolvidos em diferentes laboratérios (neste relatério elencamos apenas aqueles
gue estao inseridos no contexto de Universidades) e artistas que os utilizam, além

de apresentar as nossas participacées em eventos e no Grupo de Pesquisa que
retroalimentam a pesquisa.

1 Softwares
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Imagem meramente ilustrativa

O Processing comecou a ser desenvolvido em 2001 e suas primeiras versdes
ja foram usadas no mesmo ano. Criado por Ben Fry e Casey Reas na época em que
ainda eram estudantes no MIT Media Lab, foi diretamente inspirado pelo projeto

Design by Numbers (liderado por seu professor John Maeda) e outras experiéncias



com o grupo de pesquisa Aesthetics + Computation do qual eram membros. Design
by Numbers ja trazia como principio a simplificacdo da linguagem de programacao
para que o ensino da estrutura e da interpretacao de softwares fosse possivel de
uma forma mais visual. A partir desse principio, o projeto Processing passa a
caminhar mais em direcdo as areas visuais ao incluir maiores recursos para
desenho.

O objetivo inicial desse software era servir como um sketchbook de codigos
para simplificar as tarefas e ensinar programacao dentro de um contexto visual,
porém, ao longo dos anos de aperfeicoamento, foi se tornando uma ferramenta para
trabalhos profissionais ja que tem um grande potencial e, sendo baseado na
linguagem java, possui poucas limitagdes.

O processing tem aspectos que o tornam ideal para a introducéo de
estudantes e demais interessados ao processo de programacgao, a simplificacdo que
ele apresenta permite que funcione como um ponto de transicdo para outras
linguagens mais complexas e até mesmo para ferramentas eletrdnicas como o
Arduino (que tem toda a sua sintaxe inspirada no processing) e o Wiring. O fato de
ser disponibilizado como um software livre o torna altamente acessivel a area da
educacao e incentiva a alfabetizacdo na linguagem de programacéao de estudantes.
Tal acessibilidade e facil manuseio da interface e estrutura incentivam artistas a
considerarem a programacao como parte da sua pratica criativa. Ja havia em seu
objetivo inicial incentivar a cultura do software livre nas artes, oferecendo uma
alternativa aos softwares comerciais.

Como mencionado, o Processing foi pensado para as artes visuais. Partindo
disso, hé& caracteristicas extremamente relevantes para o uso nessa area, como
trazer o output em representacdes visuais apesar de usar uma linguagem textual
(nesse ponto se difere do Scratch, que sera apresentado mais a frente, que tem
resultados visuais para uma linguagem também visual). Assim, ndo rompe
drasticamente com as linguagens classicas ao passo que usa uma estruturacao
linear, porém o faz de forma a simplificar a escrita do cédigo-fonte para a producéo
de imagens e torna a linguagem alcancavel para pessoas sem conhecimento prévio
na area.

Outra caracteristica importante para a criacdo de midia visual e interativa é

possibilitar que o resultado do codigo em imagem seja examinado com frequéncia e



rapidez, incentivando a experimentagcao e o improviso dentro do processo de escrita.
Esse ponto foi altamente aperfeicoado na ultima verséo lancada (2016), Processing
3, que permite a visualizacdo das alteracdes simultaneamente a escrita.

Faz-se importante ressaltar que se insere perfeitamente dentro da cultura
hacker ao ter sido lancado sob uma licenca de software livre e de possuir uma
comunidade ativa, sendo essa Ultima uma parte essencial do software, pois ela
permite o compartilhamento de programas, codigos, bibliotecas e ferramentas, além
de incentivar a colaboracédo entre desenvolvedores para a expansao das
possibilidades do Processing e correcédo de eventuais erros. Esse trabalho
colaborativo funciona como propulsor para o crescimento do software, do nivel de
aprendizagem e da criacdo de arte em processing.

Um exemplo de ambiente voltado para o compartilhamento e discusséo de
sketches no Processing € a comunidade OpenProcessing, formada por artistas,
designers, estudantes, professores e usuarios comuns. Nessa comunidade online,
ndo apenas o compartilhamento é incentivado como também a reutilizacdo de
cbdigos. Os usuarios podem fazer ajustes em cdodigos originais para que se
adequem melhor as suas necessidades ou inten¢des. Um ponto importante para que
iSso seja possivel é que todo cddigo publicado na OpenProcessing esta sob duas
licengas que garantem a abertura de informacéo: Creative Commons e GPL, que
liberam, juntas, o codigo-fonte e o aspecto visual dos programas.

E importante lembrar que ndo apenas o compartilhamento e remixagem s&o
importantes para a comunidade, mas também a existéncia de uma area para
comentarios, que permite que discussdes e duvidas sejam partilhadas. Area que a
comunidade possui e € muito utilizada. Essa forma de interagéo faz com que a maior
habilidade de certos usuarios beneficie a comunidade como um todo, que passa a

compartilhar ndo apenas programas, mas aprendizados.



1.2 Scratch

Imagem meramente ilustrativa

O projeto Scratch tem a sua criagcao iniciada em 2003 e, desde entéo, recebe
suporte de diversas empresas e entidades (tais como The National Science
Foundation, Intel Foundation, Microsoft, MacArthur Foundation, LEGO Foundation,
Code-to-Learn Foundation, Google, Dell, Fastly, Inversoft, and MIT Media Lab),
porém seu lancamento ocorreu apenas em 2007, tendo sido desenvolvido nesse
tempo pelo grupo de pesquisa Lifelong Kindengarten Group do MIT Media Lab.
Atualmente esta disponivel em 150 paises em mais de 40 idiomas.

O Scratch é uma linguagem de programacéo bem como uma comunidade
online. E um software livre voltado para jovens entre 8 a 16 anos, que permite que
seus usuarios criem historias interativas, simulacdes, jogos e animacdes, que
suportam tanto imagem quanto som. Grande parte da razdo da existéncia desse
software esta ligada a educacéo, o objetivo € introduzir jovens no processo de
desenvolvimento de programas de computador, assim como exercitar o raciocinio
l6gico, criativo e sistemético.

Pensado especialmente para essa area educacional, foi criado o ScratchEd
em julho de 2009, uma comunidade em que educadores compartilham experiéncias
dentro de historias, pesquisas ou dividas quanto ao software e suas possibilidades
de uso, criando assim discussdes construtivas.

Nesse ambiente, a alfabetizacdo ndo se da apenas no processo fechado da

criacao de seu proprio programa, mas também, e principalmente, no uso ativo da



comunidade online para compartilha-lo e ter contato com diversas outras criacfes
(isso se tratando do aluno em si, ndo apenas do educador).

Algo interessante que entrelaca o programa ainda mais com a cultura hacker,
€ a possiblidade de remixagem dos projetos compartilhados. Todo compartilhamento
no site do Scratch é feito sob a licenca Creative Commons Share Alike, que torna
possivel a visualizacdo dos codigos-fonte e a sua reutilizagcéo, desde que atribuindo
os devidos créditos. Os criadores e participantes acreditam que essa é uma
importante ferramenta para a aprendizagem e para o surgimento de novas ideias.

Quanto a interface, por ser algo voltado mais para o publico infantil, o carater
ludico do Scratch é muito forte no aspecto visual. Visando ser algo facil e intuitivo a
ponto de incentivar o processo de experimentagcdo com as estruturas de controle, a
interface foi projetada para que o usudrio programe por meio de blocos inspirados no
brinquedo Lego. O fato de a programacéao nao ser feita com um planejamento
estruturado e linear que exija no¢des prévias de engenharia e programacao abre
uma grande porta para que iniciantes e artistas, criancas e qualquer pessoa

interessada possa utiliza-lo de forma mais livre.
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Imagem meramente ilustrativa

O Kinect € um dispositivo lancado em 2009 que foi desenvolvido pela
Microsoft para, inicialmente, inserir jogabilidade a partir de movimentos do corpo ao

Xbox 360. O sensor Kinect em si fornece imagem em RGB e um mapa de



profundidade, medindo a distancia entre cada pixel e o0 sensor, 0 que torna possivel
detectar o modelo de uma pessoa, por exemplo, e acompanhar seus movimentos.
Esse tipo de rastreamento é possibilitado por ser composto por uma camera comum
e uma gue capta a luz infravermelha projetada pelo sensor de profundidade, a leitura
continua da imagem em trés dimensdes faz com que 0s movimentos sejam
interpretados e reproduzidos na tela.

Visando explorar mais o potencial do aparelho e suas possibilidades de uso, a
comunidade OpenKinect foi criada por hackers buscando colaboradores
interessados em utilizar o Kinect em diferentes plataformas e sistemas operacionais
a partir do acesso as configuracdes do console, criando, assim, produtos na
condicao de software livre.

O objetivo que motivou a comunidade foi proporcionar essa integragao entre o
dispositivo e os computadores através de uma linguagem unificada, ou seja,
desenvolvendo frameworks. A partir da realizacdo desse objetivo, a comunidade,
gue possui mais de 2 mil membros, passou a colaborar, em novembro de 2010, para
a criagdo de uma biblioteca open source de cédigos que possibilitam variadas
aplicacdes ao Kinect. O software ganhou o nome de libfreenect e, seguindo as
caracteristicas da cultura hacker, esta em constante desenvolvimento atravées da
atividade dos membros da OpenKinect.

Entretanto, seguindo um caminho diferente do Processing e do Scratch, o
Kinect ndo é tdo acessivel qguando se trata do uso do mesmo por iniciantes ou
pessoas de fora da area da engenharia. E necessario certo nivel de conhecimento
nessa area para a criacado dos frameworks, alguém sem qualquer aprendizado
técnico do produto ndo consegue acesso a essa parte, como afirmou Gustavo
Jordan, pesquisador e engenheiro de Software na Corollarium Technologies, na
Campus Party de 2012.

Embora essas pessoas ndo estejam incluidas na parte de criacao de
frameworks, ainda podem usar o dispositivo tanto através das bibliotecas criadas
pela comunidade, quanto por meio de outras linguagens, inclusive a do processing

em Ssi.

10



1.4 Pure Data
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Imagem meramente ilustrativa

Pure Data (PD) € também uma linguagem de programacéo visual de codigo
aberto muito utilizada por musicos, artistas visuais, outros artistas, pesquisadores e
desenvolvedores para criar graficamente, sem escrever linhas de cédigo.

Conforme o site https://puredata.info/, PD é utilizado para processar e gerar
gréaficos de som, video 2D / 3D, sensores de interface, dispositivos de entrada de
dados e MIDI. Esta linguagem pode trabalhar facilmente através de redes locais e
remotas e integra tecnologia wearable. PD é adequado para a aprendizagem de
técnicas basicas de processamento multimidia e programacao visual, bem como
para a realizacéo de sistemas complexos para projetos de grande escala.

E um importante ramo da familia de linguagens de programac&o Patcher
conhecidos como Max (Max / STF, IPSW Max, Max / MSP, jMax, Desiderata, etc.).

O site possibilita fazer o download do programa, traz vasta documentacao,
tutoriais, e ha ainda uma comunidade onde todos que estiverem usando PD é bem-
vindo para se juntar e escrever / contribuir com alguma documentacao, relatorio,
noticia, evento, andncios ou comentarios.

Outro local interessante no site € o de Exhibition, uma exposicdo de obras
gue utilizam PD com curadoria-aberta feita pela propria comunidade, o que significa
gue todos podem adicionar trabalhos de interesse para a comunidade desde que
nao seja seu proprio trabalho, semelhante ao funcionamento do site Wikipedia.

Um dos trabalhos expostos nesta pagina é o Silent Drum de Jaime Oliver

(2009), e pode ser visto em https://www.youtube.com/watch?v=LTytHbZGOp8. Trata-
11



https://www.youtube.com/watch?v=LTytHbZG0p8

se de uma espécie de tambor modificado que utiliza visdo computacional para o
controle gestual da musica. Composto por um tambor com uma superficie elastica e
transparente, a qual se adapta a forma da mao que a pressiona. Esta superficie
analisa os dados, por meio de uma camara de video, que controlardo eventos de
som. Este instrumento é open source e pode ser reutilizado.

Esta obra ja recebeu os seguintes prémios: 1st prize Guthman Musical
Instrument Competition 2009, Georgia Tech Center for Music Technology (GTCMT);
First prize FILE PRIX LUX for “Silent Construction 1”; Finalist in the Bourges
Electronic Arts Competition with “Silent Construction 1”.

Entretanto, o grau de dificuldade do Pure Data, comparado com os demais
programas apresentados, é bem mais elevado. O artista deve ter um dominio maior
de linguagem de programacao, codificacéo e plataformas, pois apesar de sua
interface ser essencialmente grafica, ela funciona como um fluxograma
computacional, e ndo é facilmente acessivel para amadores e iniciantes.

No inicio desse tépico, podemos ver uma imagem de um projeto desenvolvido

por PD, apenas para se ter uma ideia de sua complexidade.

1.5 EyesWeb
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Imagem meramente ilustrativa
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Embora atualmente néo seja tao utilizado, Eyesweb é uma plataforma aberta
— um ambiente de desenvolvimento - para a criacdo de aplicagcbes multimidia digitais
interativas. Permite manipular e criar som e imagens digitais em tempo real, através
do uso de vérias Interagcbes Humano-Computador (IHC). Estas intera¢6es incluem:
identificacdo de objetos, reconhecimento de face, reconhecimento de gestos e
rastreamento de movimentos.

Suporta ampla série de dispositivos de entrada, incluindo sistemas de captura
de movimento, varios tipos de cameras de video profissionais, interfaces de jogos
(por exemplo, Kinect, Wii), entrada de audio multicanal (como microfones) e
entradas analdgicas (por exemplo, para os sinais fisioldgicos). As saidas suportadas
incluem &audio multicanal, video, dispositivos analdgicos e plataformas robdticas.
Vérios padrdes sdo suportados, incluindo OSC, MIDI, FreeFrame e plugins VST,
ASIO, padrbes de captura de movimento e sistemas (Qualisys), Matlab.

A ferramenta Eyesweb é usada por artistas de todo o mundo para explorar o
universo da mausica digital e efeitos visuais. Seu site
http://www.infomus.org/eyesweb_ita.php também traz um vasta documentacéao,
sendo composto, por exemplo, por um férum de discusséo, uma série de bibliotecas
de software, incluindo a analise de gesto expressivo verbal e ndo-verbal, e foi criada
para tender principalmente musicos e para apresentacdo em performances e palcos.

EyesWeb foi concebido, projetado e desenvolvido pela InfoMus Lab
Universidade de Genova). O projeto comecou em 1997, como uma evolucdo natural
do Projeto HARP. A verséo atual da plataforma de software aberto € EyesWeb XMl

(eXtended Interacéo Multimodal).
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2 Grupos, hackerspaces e projetos

2.1 MediaLab — UFG (Universidade Federal de Goias)

Coordenado por Cleomar Rocha (PPG Arte e Cultura Visual), o grupo tem

como proposta atuar como ndcleo de inovacdo em midias, que inclui o

desenvolvimento das artes, ciéncia tecnologia e cultura. Seu objetivo principal €

realizar pesquisas e inovacdes tecnoldgicas que contribuam para tornar a UFG uma

referéncia nacional na area.

De forma mais expandida, os objetivos do grupo sao descritos pelo mesmo

como.

Implementar pesquisas prospectivas de inovacao tecnologica;

Auxiliar os PPGs no desenvolvimento de projetos de mestrandos e
doutorandos, que estejam articulados com as areas de atuacdo do Media Lab
UFG;

Divulgar os avangos da cultura tecnolégica nos segmentos do Media Lab
UFG, a partirde promocao de eventos artisticos e cientificos, locais, nacionais
e internacionais;

Viabilizar pesquisas cujos eixos estejam articulados com os eixos do Media
Lab UFG;

Manter franco dialogo com pesquisadores brasileiros e

estrangeiros, fortalecendo a pesquisa na UFG;

Estabelecer convénios com outros centros de pesquisas de mesmos eixos
tematicos;

Estreitar relagdes com o mercado, prospectando solu¢des/inovagbes com uso
comercial/social;

Oferecer estagio pés-doutoral;

Receber professores e pesquisadores visitantes para desenvolvimento de
pesquisa;

Oferecer residéncia cientifica e/ou artistica, a partir de programas proprios
e/ou dos PPGs conveniados;

Oferecer cursos de especializacao e de extensao, nos eixos tematicos do
Media Lab UFG.

14



Suas linhas de pesquisa giram entorno de temas descritos como arte
tecnolégica, design de interfaces computacionais, musica e tecnologia, comunicagéo
mediada por computador, sistemas de computacao cognitiva, visualizacao de
informacdes, interacdo usuario-sistema, tecnopsicologias e psicotecnologias.

O grupo possui vinculo com a Rede Nacional de Artes Interativas —
coordenado por Prof. Dr. Cleomar Rocha com sede no Media Lab / UFG. Integram a
rede pesquisadores da UFG, UnB, USP, Unicamp, PUC-SP, Anhembi-

Morumbi, UNISO, UNESP, Paco das Artes - USP, UFBA, UFRB, UFSC, UDESC,
UFRGS, UFSM, UFES, UFMG e UFRJ.
Atualmente, o grupo possui como produtos de suas pesquisas 0s seguintes

projetos:

2.1.1 Aplicativo Raizes

Um livro aplicativo baseado no conto Amor de Clarice Lispector, produzido por
Carina Luisa Flexor Andrade como concretizacdo em imagem de seu mestrado em

Cultura Visual.

Imagem 1: Apresentacéo do funcionamento do aplicativo

Appbook Raizes - Narrativa Visual

Fonte: prépria autora - captura de tela da apresentacéo disponivel no youtube

2.1.2 Brinca_Comigo

A instalacdo artistica Brinca_Comigo é um convite para a reflexdo sobre os
papeis das imagens digitais na interacdo social entre os sujeitos e na interacéo

dessas pessoas com 0s aparatos tecnoldgicos. A premissa do jogo € permitir a
15



construcao e digitalizacdo do imaginario do jogador por meio da projecdo de
imagens por ele realizadas em uma ferramenta on-line.

O dialogo entre as pessoas, entre as imagens e entre as imagens e as
pessoas ficam a cargo da interagdo. Uma camera transmite instantaneamente as
iImagens de quem assiste as projecOes para 0s sujeitos que as projetam. Quem
desenha pode observar o publico que contempla/confronta as imagens, porém quem
contempla/confronta as imagens nao observa quem desenha. (Descricdo
apresentada no site do grupo MedialLab)

Foi projeto de mestrado do pesquisador Renato Cirino, com orientacéao da

Profa. Dr2. Alice Fatima Martins, em 2011.

Imagem 2: instalacao artistica interativa Brinca_Comigo

Imagens na parede, uma brincadeira na rede - Casa_Comigo

’A

Fonte: a propria autora - captura de tela do video da obra ocorrendo disponivel no youtube

2.1.3 Espante os Corvos de Van Gogh

A obra interativa "Espante os corvos Van Gogh" permite, através de um
software especifico e hardware, o processo de interacdo com a tela "Campos de
trigo com corvos" pelo artista holandés Vincent Van Gogh.

Interface baseada em reconhecimento de gestos, sistema interativo convida o
interagente de transcender a contemplacao da pintura original, para conseguir uma
interagcdo com os elementos retratados na forma de assustar os corvos. O
movimento fez o interagente, na frente da projecao, produz acées em aves de
pintura, fugindo. Isto implica um novo propdsito na obra de origem impressionista.

(Descricao apresentada no site do grupo MediaLab).
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Imagem 3: Publico interagindo com a obra

ESpanle os corvos por VanGogh

_:g'

Fonte: a prépria autora - captura de tela do video de apresentacédo disponivel no youtube
2.1.4 Plataforma Platinik

A plataforma funciona como um acervo da producgéao brasileira de arte

tecnoldgica organizada de forma cronoldgica e constantemente ampliada.

2.1.5 Hardware Mesa Interativa

Imagem 4: Hardware Mesa Interativa

Fonte: medialab.ufg.br/p/7284-mesa-interativa (2015)

2.1.6 GamelLab

Nucleo de pesquisa e desenvolvimento de games baseados conceitualmente
nas proprias pesquisas de teoria aplicada. E formado por professores e alunos da
area de comunicacao, design e ciéncias da computacdo. Seus produtos sao

apresentados no meio académico e comercial.
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Além dos produtos citados, ha ainda os seguintes projetos ja desenvolvidos,
incluindo simpdsios, cursos, acervos etc (com descricao feita pelo proprio grupo,

aqui adaptada):

» In.Midias: Curso de Especializacdo em Inovacdo em Midias Interativas

= SIIMI: Simpadsio Internacional de Inovacdo em Midias Interativas

» Museu de Ciéncias da UFG: acervos museoldgicos para a socializacao do
conhecimento, por meio de programas museoldgicos de uma rede integrada,
visando acdes de ensino, pesquisa e extensao.

= Cortex Rede de Experiéncias Digitais: desenvolve acbes como palestras,
cursos e workshops.

= Palatnik Timeline de Arte e Tecnologia no Brasil: acervo da producéo
brasileira da arte tecnoldgica. Esta linha do tempo organiza,
cronologicamente, parte relevante da arte, sendo complementada
frequentemente, ampliando sempre o numero de trabalhos cadastrados.

= Rede LATI (Rede de Laboratorios de Arte Tecnologia e Inovacao): rede de
cinco laboratoérios brasileiros, de iniciativa e financiamento do Ministério da
Cultura, que desenvolve acdes criativas de metodologias de trabalho
colaborativo pela Internet.

= RNAI (Rede Nacional de Artes Interativas): tem por objetivo congregar
instituicdes de ensino e de pesquisa da area e fazer avancar o estado-da-arte
da producéo, historia, critica e reflexdo sobre as chamadas artes interativas,
consideradas as transformacdes e hibridacdes que vém se operando nos
eixos das linguagens literarias e artisticas nos campos da visualidade,
sonoridade, corporeidade e seus desdobramentos.

= NTA (Nucleo de Tecnologias Assistivas): financiado pelo MCTI, o NTA / Media
Lab desenvolve pesquisas visando ao desenvolvimento de produtos
tecnoldgicos voltados para pessoas com deficiéncias.

= OBEC - GO (Observatoério da Economia Criativa Estado de Goias): financiado
pelo MinC, o Observatério da Economia Criativa do Estado de Goias mapeia
as cadeias produtivas dos dezenove setores abarcados pela area de

economia criativa, em niveis quantitativo e qualitativo.
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= UFG Empreende: de iniciativa do PROINE (Programa de Incubacéo de
Empresas da UFG), o programa atende a duas turmas iniciais, tidas como
piloto, de uma acao de formacéo de empreendedores.

= WebLab

= GamelLab

= APL AG - GO (Arranjo Produtivo Local em Audiovisual e Games): relne
empresas produtoras de videos e games da cidade de Goiania, tendo como
meta o fortalecimento do setor, a partir de agdes coordenadas e colaborativas
entre os players deste mercado.

= CinelLab: projecdes de videos documentarios e filmes, na area externa do
Media Lab, em grande formato. A agdo, extensionista, atende demandas de

cultura e lazer, nos ambitos da recreacao e da informacao
2.2 Midialab — UnB (Universidade de Brasilia)

O grupo MidiaLab tem por objetivo central o desenvolvimento da coeséo entre
o tecido criativo, 0 ensino superior e a investigacao realizada na propria
Universidade de Brasilia. A partir disso, acredita ser possivel alcancar um ambiente
de formacgdo avancada e que promove a criacao de projetos sustentaveis
economicamente.

Atualmente sob a coordenacéo da Prof. Dra. Suzete Venturelli*, tem como
participantes das produc¢des alunos de graduacao e pos-graduacao, além de
interessados da comunidade em geral, que séo incluidos através de cursos e
oficinas presenciais ou a distancia.

Inserida na complexa producéo artistica do tempo presente, a producéo do
grupo aproxima de forma colaborativa outras areas do conhecimento como a
tecnologia, ciéncia da computacdo, saude e esporte. As pesquisas resultam na
criagdo de animacdes, videos, arte computacionais, dispositivos ndo convencionais

de interacao e intervencdes urbanas diversas.

! Suzete Venturelli participou de uma entrevista que compde essa pesquisa e esta inserida mais a frente neste
relatério. A escolha da entrevistada se deu por fazer parte de um dos grupos apresentados aqui e poder expor
a perspectiva de trabalhar com midias independentes como pesquisadora e artista dentre de uma instituicdo

académica.
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As linhas de pesquisa a serem exploradas se encontram nos topicos a seguir
como descritas pelo grupo em seu site:
= Gamearte monousuario e multiusuério;
= Arte computacional;
= Arte/Educacéo;
= Arte e robotica;
= Arte computacional e moda;
= Videoarteinterativa,
» Realidade aumentada;
= Computacdo movel,
= Sistemas de Informacéo;
= Tecnologias da Internet;
= Bases de dados, netarte, webarte, datawarehouses, OLAP e
datamining;
» |Instalag@es artisticas e de Comunicacdes;
» Interfaces sensorio-motoras;
= Computacdo pervasiva aplicada a criacédo de instalacdes
experimentais;
= Bioarte e Sistemas inteligentes;
» Formacéao a distancia com cursos de licenciatura e de especializacao.

= Midia Locativa - Computac¢do artistica pervasiva.

Dentre os projetos desenvolvidos, podemos listar os seguintes produtos (com

descricOes retiradas do site do grupo, aqui adaptadas):

2.2.1 Artsatbr

O Artsatbr (website ativista - www.artsatbr.unb.br) possui a cartografia da Terra
como interface e € um espaco de participagcdo onde pessoas do mundo todo, podem
enviar em tempo real, pelo computador ou celular, imagens, videos, sons e texto,
informacdes sobre a situacao do planeta Terra e de seu meio ambiente. Cinco
categorias principais sao destacadas: queimadas, desmatamento, poluicdo, miséria
e pastos irregulares. Além disso, € possivel acessar em tempo real imagens das

principais queimadas que ocorrem no planeta, através de informacdes enviadas por
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um satélite. Além da colaboracao entre as pessoas conectadas, ocorre a
colaboracédo entre maquinas conectadas. A informacéo e os dados imageéticos e
sonoros podem ser enviados também pelo celular, desde que um programa seja
instalado no dispositivo.

Desenvolvimento/ferramentas: 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 séo
gerados no formato KML, que é um formato usado para modelar e armazenar
elementos geograficos. O banco de dados utilizado para armazenar os dados
coletados é o MySQL 5.0. Foi utilizado um servidor com a distribuicdo Debian do

sistema operacional GNU/Linux.

Imagem 5: ArtSatBr
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Fonte: www.midialab.unb.br/index.php/trabalhos/artsatbr (2015)

2.2.2 Arteduca

Grupo de pesquisa sobre arte/educacéo em rede. Criado com o objetivo de
apoiar projetos relacionados com a oferta de cursos a distancia no ambito do
IdA/UnB, coordenou o planejamento das Licenciaturas em Artes Visuais, Musica e
Teatro, para os programas Universidade Aberta do Brasil e Pré-licenciatura e é
responsavel, desde 2004, pela oferta do curso de pds-graduacéo lato
sensuArteduca: Arte, Educacéo e Tecnologias Contemporaneas.
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2.2.3 Wikinarua

Rede social (wikinarua.com) que compreende conexao entre redes a partir da
utilizacdo de dispositivos moveis, como celulares, com tecnologia de Realidade
Urbana Aumentada (RUA), software criado na Universidade de Brasilia,
especialmente para que cada individuo, localizado em qualquer parte do Brasil,
incluindo os de comunidades isoladas como quilombolas, indigenas ou outras,
possam modificar e intervir no seu contexto urbano e/ou meio ambiente, por meio da
arte com imagens, sons, animacgdes, textos, contendo também uma radio, onde vocé
pode fazer a sua programacao e participar com outras informacdes, no intuito de
diminuir inclusive as diferencas sociais, em tempo real.

A rede social apresenta como forma de interativismo a constru¢ao de uma
cartografia colaborativa, na qual sdo apresentadas as imagens, videos e outras
informacdes inseridas por seus membros. Wikinarua € uma rede social composta por
guatro servicos principais: 1. Cartografia colaborativa com blogmaps; 2. ciber radio,
3. software para dispositivo mével, denominado de realidade urbana aumentada
(RUA), 4. Enciclopedia (wiki) e um gamearte para dispositivo moével denominado

Cyber Ton Ton, em realidade aumentada.

Imagem 6: website wikinarua
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Fonte: www.midialab.unb.br/index.php/trabalhos/wikinarua (2015)
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2.2.4 Gamearte F69

Desenvolvido em 2004, procurou satirizar as narrativas competitivas de
games, e ao mesmo tempo fazer uma analise dos modelos estéticos, éticos e
politicos embutidos nos jogos eletrénicos, apresentando como personagem principal
um insolito pénis eletrénico que lanca espermas em robés humandides virtuais para
tentar alcangar uma ciborg. Os ambientes virtuais séo repletos de imagens

pornograficas e eréticas.

2.2.5 Geopartitura

Envolve musica, geografia e dispositivos moveis como celulares para permitir
a criacao coletiva georeferenciada de um sistema multimidia em tempo real. O
geoposicionamento de cada celular permitira ao sistema conectar cada aparelho aos
demais, dentro de um raio de “descoberta”, criando para cada conexao estabelecida
uma corda virtual que vibra e soa de acordo com a distancia entre os pontos.
Desenvolvido para a plataforma Android, € a responsavel pela sintese sonora assim
como a renderizacao das imagens em tempo real.

Uma vez obtida a posi¢cao dos outros aparelhos, o sistema exibe graficamente
as conexdes entre 0s pontos através de cordas virtuais que podem ser tocadas pelo
usuario compositor. Cada corda emite um som proporcional a distancia entre os dois
pontos, sendo reproduzida para a maior distancia entre os pontos 20.000Hz e para a
menor 20Hz. O sistema geopartitura esta inserido no campo da arte computacional.

Segundo Suzete Venturelli (2004) a arte no contexto das novas tecnologias
data do inicio do século 20 a partir do advento da fotografia e do video. Ja a arte
computacional envolve procedimentos l6gico-matematicos e atualmente relaciona
especialmente arte e ciéncia da computacao, cuja principal caracteristica € a
interatividade. A arte computacional esté vinculada com o desenvolvimento das
linguagens de programacao e dos computadores, sistemas imprescindiveis para o0s
artistas que produzem na area. O desenvolvimento da arte interativa deu-se neste

contexto.
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Imagem 7: Geopartitura em execucéo

Fonte: geopartitura.wordpress.com/fotos/#jp-carousel-355 (2012)

2.2.6 Jogo de indio

Realizado em 2005 para ser jogado com celular, € um jogo que somente
termina se houver empate. Baseado em jogo indigena, considera o entretenimento
sem competicdo. Humano e computador cooperam para atingir os objetivos do jogo,

gue € salvar a floresta.

Imagem 8: Jogo de indio em execugio

Fonte: www.midialab.unb.br/index.php/trabalhos/jogo-de-indio (2015)

24



2.2.7 Fricgcao

Desenvolvido em 2008, o gamearte descobre celulares vizinhos com
dispositivo de bluetooth que séo 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 j& encontrados anteriormente, ficam cinzas, varias
tonalidades cromaticas mudam randomicamente e quanto mais vezes os celulares

se reencontram maior o tamanho do icone.

2.2.8 Ciurbi

Ciberintervencao urbana interativa (ciurbi) € arte publica, interativa e ativista
em forma de agoes, visando inclusive diminuir as diferengas sociais. Para isto,
utilizam o espaco urbano como contexto para a arte, fazendo projecdes interativas
sobre a arquitetura. O grafite acontece com a participacdo de membros da rede
social twitter, ao digitarem no inicio ou no final de seus comentarios a palavra
@ciurbi. O texto entéo € convertido em particulas animadas e sonoras que sao
projetadas em tempo real. Palavra por palavra € visualizada, e o publico presente
pode interagir enviando seu tweet pelo celular inclusive no local onde ocorre o ciurbi.

(www.ciurbi.wordpress.com)

25



Imagem 9: Ciurbi em exibicéo
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Fonte: www.midialab.unb.br/index.php/trabalhos/ciurbi (2015)

2.2.10 Som-id (Som Interativo Digital)

Criacado experimental coletiva em musica e imagem € um projeto colaborativo
com grupo musical No¢des unidas. O projeto teve o objetivo de proporcionar ao
aniversario de Brasilia um show hibrido de musica eletrdnica com tecnologia
interativa, visando a participacédo do publico no espaco da Esplanada dos
Ministérios. Nesta atividade as pessoas podem participar ativamente do espetaculo
com instrumentos virtuais, através de controles wiimote, disponibilizados pela
producao do show, que simulam o som de intrumentos musicais, interagindo com a
musica ao vivo em tempo real. A interatividade ainda ocorre a partir de dispositivos
méveis, como os celulares, que podem ser acionados pelo publico, que participam

produzindo imagens luminosas na cena, em tempo real. (somid.wordpress.com/)
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Imagem 10: Som-id em execuc¢ao
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Fonte: somid.wordpress.com/ (2015)

2.2.11 Tec Tec Baratinha

A proposta Tec tec baratinha foi selecionada pela SECRETARIA DE ESTADO
DE CULTURA DO DISTRITO FEDERAL, no Chamamento publico para a selecao de
shows para a programacao do Carnaval de Brasilia 2011. Tec tec baratinha
baratinha é a pesquisa colaborativa entre o grupo Jenipapo e o MidiaLab Laborat6rio
de Pesquisa em Arte e Realidade Virtual da Universidade de Brasilia. O projeto tem
o objetivo de proporcionar ao carnaval de Brasilia a proposta hibrida de muasica
carnavalesca com tecnologia interativa, visando a participacéo do publico infantil no
espaco do Parque da cidade. Nesta atividade as criangas podem participar
ativamente do espetaculo. O show Tec tec baratinha foi realizado no espac¢o do

Museu da Republica, na rua, esplanada dos ministérios.

2.2.12 Kuarup

Coordenacédo de Bruno Braga (equipe: Amanda Moreira, Leonardo Guilherme,
Lucas Almeida, Ronaldo Ribeiro e Victor Valetim).

O projeto procura na linguagem do jogo eletrénico desenvolver jogos digitais
com caracteristica artistica, ou seja, ndo competitivos que narrem aspectos da nossa

histéria enfatizando nossos costumes, a paisagem, a sociedade multicultural, as
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diferencas regionais e a miscigenacdo. E marcado por uma reflexdo onde o lidico
simula situacdes ou testa ruptura na desconstrucao de outros modelos sociais.
Serdo estudados e desenvolvidos métodos de aplicacao da tecnologia da realidade
virtual tele-imersiva, inteligéncia artificial e robética aplicada nas imagens interativas

que fazem parte da interface virtual.

Imagem 11: Jogo Kuarup
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Fonte: www.midialab.unb.br/index.php/trabalhos/kuarup (2015)

2.2.13 Camera interativa para cyberTV

Coordenacéo de Alexandra Cristina. Equipe: Francisco de Paula Barretto -
Analista e Desenvolvedor de Software; Gustavo Bezerra Leite Antunes -
Desenvolvedor do Hardware — Camera Infravermelha; Erisvaldo Gadelha Saraiva
Janior - Desenvolvedor Software - Integracdo da Camera ao Ginga-J; Rodolfo
Arruda Santos - Colaborador — Desenvolvedor de Software.

O projeto compdem-se de Camera (prototipo hardware), API para
desenvolvimento de aplicativos que utilizem visdo computacional ( software ) e demo
utilizando a API e a camera. A camera infravermelha, compativel com o midleware
OpenGinga que integra o conversor da TV Digital, é utilizada na captura de
movimento através do mapeamento da borda dos objetos e a relativa diferenca de
posicdo entre elas em frames subsequentes. A API, que permite utilizar os dados
coletados pela camera para interacdo com contetdo a ser disponibilizado na
TvDigital, foi desenvolvida em Java, utilizando JMF, padréo do Ginga-J. Esta API

utiliza a camera que, quando integrada a aplicativos que usam visdo computacional,
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permite o desenvolvimento de outros aplicativos que visem a substituicdo total ou
parcial do controle remoto da TVDigital por mapeamento de movimento na tela.

O protétipo da camera infravermelha foi desenvolvido por Gustavo Antunes e
atraveés da iluminacéo via LEDs infravermelhos, que produzem uma luz invisivel aos
nossos olhos, possibilita a captura das imagens mesmo no escuro. Isto permite que

0 sistema possa ser utilizado mesmo na auséncia de luz.

Imagem 12: Equipamentos camera interativa

Fonte: www.midialab.unb.br/index.php/trabalhos/camera-interativa-para-cybertv (2015)

2.2.14 Cyber Ton Ton

Jogo que transforma do celular num tambor digital e no qual vocé deve
recolher sementes que passam pela tela em realidade aumentada. Conseguindo
recolher o nimero maximo de sementes, sera enviada uma semente pelo correio ao
jogador para que ele plante uma semente na sua cidade, contribuindo assim com o

seu meio-ambiente.
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2.3 GIIP — UNESP

O GIIP (Grupo Internacional e Interinstitucional de Pesquisa em Convergéncias entre
Arte Ciéncia e Tecnologia), sob a coordenacgao da Dra. Rosangella Leote, se
enguadra na linha de pesquisa “Processos e procedimentos artisticos” do Programa
de Pds-graduacao em Artes Visuais do Instituto de Artes da UNESP.

O grupo visa se desenvolver com um enfoque em obras de arte que utilizam
midias emergentes, em que ha a convergéncia de arte, ciéncia e tecnologia,
considerando o carater multidisciplinar das mesmas através de uma metodologia
multifacetada (ndo especificada pelo grupo).

Dentre os projetos desenvolvidos pelo grupo ha o Zonas de Compensacao,
gue tem por objetivo a construcéo coletiva de uma exposigéo artistica como forma
de tornar concretos o0s experimentos e conceitos tedricos abordados pelo grupo em
encontros semanais, por meio de workshops e aprendizado tecnolégico. A
exposicao mais recente realizada, que tem documentacao disponivel ao publico, foi
a Zonas de Compensacao 2.0 no ano de 2014. Teve como base os encontros do
grupo que ocorreram durante o ano de 2013, e houve uma parceria com o Projeto
Hibrida (USP) como suas obras também apresentadas como resultado.

A exposicao apresentou obras dos artistas: Aidé Resende, Alexandre Siqueira
de Freitas, Caio Netto, Carla Hirano, Danilo Baratina, Diego Corazza, Elder Sereni
Idelfonso, Fabio Rodrigues, Fabricio Masutti, Fernanda Duarte, Fernando Codevilla,
German Alfonso Nunez, Gustavo Lemos, Hosana Celeste, Larissa Novaes Navarro,
Leandro Ferreira Nicolau, Lilian Amaral, Lucio Pereira, Mariane Araujo, Miguel
Alonso, Nicolau Centola, Nigel Anderson, Pablo Souza de Villavicencio, Paula
Cavalciuk, Roberto Sgarbiero, Rodrigo Rezende, Rogério Rauber, Rosangella Leote,
Stela Campos, Thatiane Alicia Silva, Thiago Borduqui (estes todos representando o
GIlIP). E Alex Tso, Carolina Berger, Célio Ishikawa, Eric Omine, Fernando
Veladzquez, George Rufato, Gloria Fernandes, Henrique Teruo Akiba, Herbert
Castanha, Jaime Alonso, Jose Dario Vargas Parra, Leandra Plaza, Lina Lopes,
Loren Bergantini, Luciana Santos, Luiz Ledo, Mauricio Mancuzi, Paloma Oliveira,
Rafael V. Ribeiro, Vinicius Franulovic (participantes do Projeto Hibrida). Houve ainda
palestras dos convidados: Guilherme Kujawski, Josette Monzani, Rita Bredariolli

(como mediadora).
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Imagem 13: Tracos (2014)

Fonte: Catalogo da Exposicdo Zonas de Compensagéo 2.0

Descricao da obra retirada do catalogo da exposicao:

Tragos é uma instalacdo multimidia interativa, toda criada em software livre que propde um
didlogo entre o ser humano e os espacos por onde passa. Baseada na conflitante da
dicotomia espaco/paisagem como proposta por Milton Santos, consiste num stabile formado
por objetos encontrados nas ruas que atua como controlador de uma série de distorgbes a
serem aplicadas numa coletanea de videos obtidos em cenarios diversos onde a presenga do
homem é percebida direta ou indiretamente. A manipulagdo destes objetos € feita pelo toque
e, com a interacdo do usuario, efeitos visuais e amostras sonoras sao disparados de forma a
dialogarem com a obra audiovisual que estd sendo desenvolvida. Uma nova variavel é
incluida quando a imagem do proprio sujeito se contrapde aquelas que estdo sendo
projetadas/manipuladas. Assim, se posiciona 0 sujeito em meio ao cenario observado
reforcando a experiéncia de reflexdo sobre as relacbes homem-ambiente, objetivo principal
desta obra. Por Fabricio Masutti. Colaboradores: Fernanda Duarte, Paula Cavalciuk, Roberto
Sgarbiero, e Rodrigo Rezende.
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2.4 FabLab

Ha um total de 589 distribuidos em diversos paises, quinze localizados no Brasil,
sendo trés deles em Sao Paulo. O primeiro se encontra na Universidade de Sao
Paulo (FAU, Lame), enquanto o segundo é de iniciativa privada (Garagem FabLab)
tendo sido inspirado pelo o existente na USP. Existe a proposta de abertura de
novos laboratorios por iniciativa pablica, que tinha como previséo inicial de abertura
o segundo semestre de 2015. Dentro dessa proposta, houve a inauguracao, até o
momento dessa pesquisa, de apenas um FabLab, em dezembro de 2015, localizado
no Centro de Formacao Cultural Cidade Tiradentes, que tera ligacdo com a unidade
da FAUUSP. Havera ainda, segundo a proposta, unidades em bairros como
Freguesia do O, Itaquera, Butant&, Centro e Bela Vista.

O laboratério FAUUSP — Lame € o primeiro do Brasil filiado a rede internacional
liderada pelo Center for Bits and Atoms do MIT. Ele permite a producao de projetos
interdisciplinares de escalas variadas, funcionando atualmente como uma plataforma
de ensino e pesquisa. Assim, € aberto aos alunos de graduacéo e pés-graduacao
das areas de Arquitetura, Design, Artes, Fisica e Engenharia. Entretanto, suas
atividades se estendem além da &rea universitaria através de eventos, cursos,
exposicoes e principalmente Open Days.

Dentro dessa unidade, ha o grupo de pesquisa DIGI FAB (Tecnologias digitais de
fabricacdo aplicadas a producédo do Design e Arquitetura Contemporaneos), que,
sob a coordenacao do Prof. Dr. Paulo Eduardo Fonseca de Campos, esta
intimamente ligado ao cotidiano do laboratério por meio de suas atividades que
incentivam o desenvolvimento de novos projetos com carater aberto com a rede
FabLab.

O laboratério que nasceu da iniciativa privada atende pelo nome de Garagem
FabLab, localizado na Barra Funda. Seus criadores sao ex-alunos da FAUUSP,
Eduardo, Marco Rossi e Heloisa Neves, e descrevem seus objetivos como

“transformar ideias em realidade com meios de producéo digitais”.
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2.5 Garoa Hacker Clube

Localizado em S&o Paulo, atualmente em uma casa no bairro Pinheiros, o
Garoa Hacker Clube é um hackerspace mantido por voluntarios que coloca um
espaco e infraestrutura a disposicéo de interessados por tecnologia, fundado
oficialmente em fevereiro de 2011, mas planejado desde 2009. N&o possui ligacéo
com nenhuma empresa, governo ou universidade.

O principio é manter em funcionamento um local, colaborativo e de facil
acesso, aberto para a troca de informacdes e passagem de conhecimento e
vivéncias, tendo como objetivo ndo apenas a realizacédo de trabalhos praticos mas
também a socializacdo e compartilhamento em variados niveis.

Para esse fim, 0 espaco promove ainda eventos que fomentam as discussdes
na area e auxiliam de certa forma na realizacao de projetos pelos membros. Entre os
eventos regulares estdo o Synths, Drums and Hack (voltado para producéo e
mixagem ao vivo), CPU do Zero (projeto e constru¢cdo de uma CPU), Noite do
Processing (encontro sobre arte e programacao criativa utilizando o software,
coordenado por Alexandre Villares e Ménica Rizzolli), Hackids (discussao sobre
ensino de programacao para criangas), Arduino (discussao e pratica com o
hardware), N6s Rob6s (encontro do grupo de robética do local).

Quanto a infraestrutura podem ser listados equipamentos e materiais como:
Arduinos, componentes eletronicos variados, ferramentas basicas de marcenaria,
estacoes de solda e de retrabalho, instrumentacao eletrénica (osciloscopios,
geradores de funcao, multimetros e fontes reguladas), hardware velho,
um estudio com equipamentos e instrumentos musicais, uma cozinha com
equipamentos para fabricacdo artesanal de cerveja, uma sala de jogos e uma

biblioteca.
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3 Eventos e participacdes

3.1 Aula aberta do grupo Hardware Livre — IME USP

Sob a organizacdo do Prof. Dr. Mario Ramiro, dois representantes do grupo
Hardware Livre, Daniel Renjiffo e Gabriel Capella (alunos do IME USP e membros
do Grupo Hardware Livre), ofereceram ao publico composto por alunos, artistas e
interessados em geral um workshop sobre a placa arduino com estudo de caso da
reproducao do jogo “Genius”.

Foi apresentada uma palestra com o objetivo de ensinar as no¢des basicas
de programacédo com a placa arduino, a montagem de pecas na placa e suas
funcbes, e expor algumas producdes ja realizadas com tal dispositivo por diversos
artistas e pesquisadores. Assim, foi proporcionada vivéncia aos participantes, tanto
tedrica quanto préatica na montagem e execugdo de alguns projetos.

A aula foi realizada no dia 13 de novembro de 2015, com inicio as 9 horas da

manha e uma duracao de quatro horas, no prédio do CAP ECA USP, sala C6.

Imagem 14: Folheto de divulgacéo

AULA ABERTA I3/II-9H

no prédio do cap - sala C6

INTRODUCAO AO ARDUINO

COM DANIEL RENJIFFO
E GABRIEL CAPELLA
DO GRUPO HARDWARE LIVRE (IME/USP)
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3.2 1° Seminario de Pesquisa Imagem, Estética e Cognicao

Evento realizado sob a coordenacé&o da Daniela Kutschat Hanns e LabVisual,
com apoio do LPG e Intermeios (entidades ligadas a FAUUSP), ocorreu no dia 28 de
janeiro de 2016, das 10:00hs as 16:00hs, no Auditorio Ariosto Mila FAU USP.

O objetivo do evento foi integrar pesquisas por meio do compartilhamento e
aproximar as investigacdo nas areas de arte-ciéncia. O compartilhamento se deu
através da apresentacao dos trabalhos desenvolvidos (ou em processo de
desenvolvimento) dos palestrantes ou seus respectivos grupos de pesquisa, seus
métodos e envolvimentos com as tecnologias contemporaneas com uso nas artes e
nas ciéncias.

O grupo de palestrantes foi formado por: Eleida Camargo (LabVisual, FAU
USP, USJT, Unifesp), Gilmar Fernandes (EPM — Unifesp), Clice Mazzilli (LabVisual,
FAU USP), Silvia Laurentiz (Grupo Realidades, ECA USP), Rosangela Leotte (Grupo
GIIP, UNESP), Marcus Bastos (Grupo Realidades ECA-USP, e PUCSP), Fernando
Fogliano (CAS, Senac), Sara Goldchmit (LabVisual, FAU USP), Pagu Senna
(empresa D3), Daniela Kutschat Hanns (LabVisual, FAUUSP), e Josely Carvalho
(artista independente).

Segue a programagao completa do evento:

10:00 Abertura

10:15 "design da informacgéo e neuroestética: conexdes possiveis"

Eleida Camargo (LabVisual, Fauusp, usit)

10: 30 "bases neurais da experiéncia estética"
Gilmar Fernandes (EPM/Unifesp)

10:45 "ambiente, imagem e linguagem”

Clice Mazzilli (LabVisual, Fauusp)

11:00 “grupo realidades e a pesquisa em neurociéncia”

Silvia Laurentiz (Grupo Realidades, Eca Usp)

35



11:15 “aproximacdes entre arte e neurociéncia”

Rosangela Leotte (IA, Unesp)

11:30 “imagem, corpo, espaco: novos tipos de montagem nas poéticas audiovisuais
contemporaneas”

Marcus Bastos (Grupo Realidades, Eca Usp, e Pucsp)

11:45 Almoco

13:30 "reencontrando a emocao"

Fernando Fogliano (Cas Senac)

13:45 “imagem em construcao: processos criativos em poéticas visuais
contemporéaneas”

Sara Goldchmit (LabVisual, Fauusp)

14:00 "o design como ferramenta de transformacg&o: como e porqué”

Pagu Senna (empresa D3)

14:15 "imagem, conhecimento e criatividade"

Daniela Kutschat Hanns (LabVisual, Fauusp)

14:30 “diario de cheiros”

Josely Carvalho (artista independente)

14:45 Discussao sobre desmembramentos futuros.

Destacam-se aqui as falas mais relevantes para esta pesquisa: Rosangela
Leote, “aproximacgdes entre arte e ciéncia”; Pagu Senna, “o design como ferramenta
de transformacéo: como e porqué”.

A Prof2, Dra. Rosangela Leotte, junto com o grupo de pesquisa da Unesp que
a mesma lidera, tem como linhas de pesquisa: convergéncia entre arte, ciéncia e
tecnologia; interfaces assistidas para as artes: da discusséao a incluséo - tecnologias
assistidas podem ser definidas como "uma ampla gama de equipamentos, servicos,
estratégias e praticas concebidas e aplicadas para minorar os problemas

encontrados pelos individuos com deficiéncias" (Cook e Hussey. Assistive
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Technologies: Principles and Practices. Mosby — Year Book, Inc., 1995) - aqui
aplicadas para o desenvolvimento de interfaces que tornem possivel a realizacdo da
arte por pessoas com deficiéncias motoras e de fala; tecnologias digitais e méveis e
suas aplicacoes.

Essa segunda linha de pesquisa foi a norteadora do projeto apresentado no
seminario. O projeto consiste no Kit Facilita em que tecnologias ja existentes (Epoc
Emotiv, OpenBClI, Enobio) estdo sendo utilizadas para proporcionar ou ampliar
habilidades funcionais de pessoas com deficiéncia. Faz-se importante destacar o
uso de tecnologia open source para que o projeto possa ser disponibilizado na
internet futuramente, tornando-o acessivel ao usuario para formatacao e
customizacdo com um custo por volta de 800 reais devido aos aparelhos fisicos
necessarios, segundo a previsao do grupo.

A palestrante Pagu Senna, formada em design pelo Senac e integrante da
empresa D3, apresentou seu trabalho de concluséo de curso, uma instalacéo
interativa, como motivador para o inicio de uma pesquisa que envolve 0s campos da
arte no design, neurociéncia e psicologia que busca entender o efeito do design e
suas obras na vida das pessoas como um instrumento de transformacéo nao sé dos
individuos mas do mundo ao seu redor. Detalhes quanto a dispositivos e softwares
usados nao foram apresentados, em parte porque a pesquisa em si ainda nao foi

iniciada, tendo apenas a instalacdo mencionada acima como base.
3.3 Palestra da artista Anaisa Franco e visita a exposicao

A artista Anaisa Franco?, mestre em Arte Digital e Tecnologia pela
Universidade de Plymouth na Inglaterra e bacharel em Artes Plasticas pela FAAP,
em uma palestra realizada na sala C6 do CAP (ECA USP) com inicio as 11 horas da
manhé e duragdo de aproximadamente uma hora e meia, apresentou seus trabalhos
e esclareceu davidas sobre sua carreira, obras, processo de criagdo, materiais, entre

outras questdes relevantes para iniciantes na area e interessados.

2 Anaisa Franco participou de uma entrevista que compde essa pesquisa e esta inserida mais a frente neste
relatério. A escolha da entrevistada se deu por ser uma artista com experiéncia em criacdo fazendo uso de
midias independentes, podendo expor uma perspectiva de artista independente com experiéncia dentro e fora
do pais e que seus trabalhos ndo possuem ligacdo com nenhuma instituicdo académica.
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Apesar de ter uma investida académica, com curso de pés-graduacao, tem realizado
suas obras de forma independente, com subsidios de prémios e residéncias
artisticas realizadas no mundo todo.

A palestra pdde ser ainda complementada por uma visita individual no dia 23
de marco de 2016 a exposicao das suas obras “On Shame” e “Confusion” da série
Psychosomatic (2014), e Externalizing Data (2014), no Paco das Artes (USP) como
parte da selecdo Temporada de Projetos 2016, com visitacdo aberta de 28 de
janeiro a 27 de marco de 2016. Ja entramos em contato e manifestamos o interesse

em entrevista-la para esta pesquisa.

Imagem 15: On Shame Imagem 16: Confusion Imagem 17: Externalizing Data

Fonte: www.anaisafranco.com/projects (2016)

3.4 Reunides do grupo de pesquisa Realidades

O grupo de pesquisa “Realidades: das realidades tangiveis as realidades
ontoldgicas e seus correlatos” abriga e orienta, sob a coordenacéo da Professora
Silvia Laurentiz, o projeto Arte e Midias Independentes. Credenciado pela CNPq e
certificado pela Instituicdo, com website www.eca.usp.br/realidades, procura arcar
com producdo interpretativa sistemética da producao de arte contemporanea que
objetiva uma relacéo entre arte e ciéncia. Além disso, apesar de seu carater tedrico
0 grupo acredita na relacéo entre teoria e pratica também como forma de exercicio
estético e critico, e, portanto, esta também entre os esfor¢cos de pesquisa deste
grupo a producao de trabalhos experimentas na area.

Outra caracteristica deste grupo tem sido o forte envolvimento entre alunos de
pos-graduacéo e graduacao, o que pode ser demonstrado pelo acolhimento de suas

pesquisas, tanto de iniciagao cientifica quanto de mestrado e doutorado. O grupo
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possui 3 linhas de pesquisa: audiovisual, games e realidade aumentada. Estas
linhas, antes de serem restritivas, sdo norteadoras de ideias, e acomodam diferentes
pesquisas individuais.

Sendo o projeto aqui apresentado parte de um contexto com um namero de
participantes maior, € desenvolvido também, para além da pesquisa individual, nas
reunides do grupo, em que leituras séo partilhadas, discussdes e apresentacdes sdo
feitas, e conta ainda com a realizacao de uma experiéncia estética pratica, como
mencionado anteriormente. Os encontros acontecem uma vez por semana, no
edificio do CAP (ECA USP), com duracéao de 3 horas.

3.5 Noite do Processing: Bate-papo com o Grupo de Pesquisa Realidades

O evento promovido pelo hackerspace Garoa Hacker Clube (apresentado na
pesquisa acima), sob a coordenacdo do membros Alexandre Villares (professor e
arquiteto) e Ménica Rizzoli (artista plastica)®, foi realizado no dia 31 de maio de 2016
as 19h, na casa sede do Garoa no bairro Pinheiros, Sdo Paulo.

O encontro é parte de uma série de reunidées mensais que busca dialogar e
partilhar experiéncias relacionadas ao software processing como forma de integrar
conhecimentos entre pessoas de diversas areas profissionais e de interesses que
acabam por convergir, de alguma maneira, no uso da programacao. Nessa terca-
feira em especial, houve a participacdo do Grupo Realidades que apresentou obras
desenvolvidas pelo grupo, demonstrando ao vivo seus trabalhos praticos feitos com
0 uso do processing e de dispositivos externos, como cameras; e explicando
conceitualmente suas bases tedricas em cada um deles. As obras apresentadas
foram Enigma 1.0 — (-1) x (-1) = 1: um enigma para Flusser, Enigma 2.0 — f(At): um
enigma para bergson, Enigma 3.0 — @: um enigma para Gibson, e Enigma 3.1 — ¢:

um enigma para Gibson.

3 Alexandre Villares e Ménica Rizzolli participaram de uma entrevista que compde essa pesquisa e esta inserida
mais a frente neste relatério. A escolha dos entrevistados se deu por serem membros do hackerspace Garoa
Hacker Clube que desenvolvem projetos pessoais com midias independentes e podem expor a perspectiva
desse trabalho sem ligagdo com instituicdes académicas mas ligados a espacgos de criagao do hackerspace..
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Imagem 18: Enigma 1.0 — (-1)x(-1)=1: um enigma para Flusser

Fonte: a prépria autora - captura de tela do video de apresentacéo disponivel no vimeo

4 Trabalho pratico

Como exposto na metodologia de projeto, além da parte tedrica, essa
pesquisa se baseia na experiéncia pratica para a construcdo de conhecimento.
Serdo apresentados a seguir projetos de trabalhos praticos desenvolvidos por
integrantes do grupo de pesquisa Realidades que utilizaram em sua criagcdo artistica
alguma das midias independentes que compuseram a pesquisa.

Loren Bergantinni, artista visual, permitiu que fosse feito o registro do
progresso de seu trabalho pratico, com realizacéo prevista para o periodo de
mestrado em Poéticas Visuais na Escola de Comunicacdes e Artes da Universidade
de S&o Paulo sob orientacao de Silvia Laurentiz, desde a elaboracao conceitual até
o resultado visual final.

A linguagem de programacéo escolhida foi o Processing "devido ao fato de
ser uma linguagem aberta, direcionada a designers e artistas visuais, com boa
documentacédo on-line, e sobre a qual a pesquisadora teve experiéncia pratica nos
trabalhos desenvolvidos anteriormente”, como justifica a autora em sua dissertacao
de mestrado, e utiliza a biblioteca Minim, uma biblioteca que possibilita a insercao e
manipulacdo de arquivos de 4udio dentro do programa, assim como a captura de
propriedades do arquivo de som para transforma-los, sendo efeitos graficos uma das
possiveis transformacdes.

A obra leva 0 nome de Projeto Vendo Vozes e possui como objetivo
experimentar possibilidades de interagcdes entre voz e imagem, com a tecnologia
como mediadora, baseada em uma extensa pesquisa sobre sinestesia, como Loren
apresenta em seu artigo “Sinestesia como abordagem poética: obras interativas que
inter-relacionam voz e imagem”. Com a voz humana, captada por um microfone,
como input no programa, buscou-se a criacao de texturas geradas por
caracteristicas especificas do som captado, fazendo uso de efeitos graficos e cores
determinadas para a identificacéo e diferenciacéo visual do que é captado de forma
a estabelecer relacdo com a figura gerada.

Apos diversas experimentacdes, o programa de Peter Hofmann, de nome
Noise Circle, com codigo disponibilizado na comunidade OpenProcessing foi
utilizado como inspiracao para o programa final. Os resultados sédo exibidos a seguir:
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Imagem 19: Uma das primeiras tentativas de relacionar voz e imagem, associando-se sons agudos a
espacos altos da tela e sons graves a espacos baixos

Fonte: Dissertac@o de mestrado de Loren Bergantinni (2016)

Imagem 20: Imagem que apresenta, em cada uma das linhas, sequéncias de intera¢éo aos testes
realizados no Processing com o objetivo de criar texturas sinestésicas

Fonte: Disserta¢@o de mestrado de Loren Bergantinni (2016)
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Imagem 21: Representagdo do funcionamento da programacgéo de Noise Circle de Peter Hoffman

s(s/ej000

Fonte: Disserta¢do de mestrado de Loren Bergantinni (2016)

Imagem 22: Interagéo com a versao final, com contornos coloridos e preenchimento das cores com
transparéncia

O & ® - »

Fonte: Disserta¢do de mestrado de Loren Bergantinni (2016)
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Imagem 23: Parte do cédigo do programa Vendo Vozes como exemplo

import ddf minim analysis.*;
import ddf minim *;

Minim  moimm;
AudicInput input;
FFT 1it;

int maxBandwidth= 3320;//max value of Hz that will be analyzed (A6=3320hz)
int minBandwidth= 53;//min value of Hz tat will be analyzed (A0=33Hz)

{fusually the samplerate is 44000 because the humans can hear only until 22000 hz

float sampleRate= maxBandwidth *2;//sampleRate is aways the double of the max value hz
analyzed

int numOctave= int(log(maxBandwidth/mmBandwidth)/log(2));//find the number of octaves
utilized

int bandsPerOctave=12;/ how many times you want to divide equally each octave
float centerFrequency=0;//variable for the centerfrequency of each average

{farrays for each note. the sequency of the array represents the octaves {0,1,2...} O=Ist
{loctave, 1=2nd octave etc.

int[JA=new int[int(numOctave)];
int{]Asharp=new int{int{numOctave)];
int[JB=new mt[int(numOctave)];
int{}JC=new nt[int{numOctave])];
int{JCsharp=new mt[mt{mumOctave)];
int[[D=new int[int(mumOctave)];
int[]Dsharp=new int[int(numOctave)];
int[]E=new mt[int(numOctave)];
int[JF=new nt{int(mumOctave)];
int{]Fsharp=new mt[mt{mmOctave]];
int[1G=new int[int(mumOctave)];
int{}Gsharp = new mt[mt(numOctave)];

{fdata for circle

float resolution = 260; // how many points in the circle
float rad = 150;

floatx=1;

Fonte: Dissertacdo de mestrado de Loren Bergantinni (2016)

No trabalho registrado acima, a autora participou como observadora e ouvinte
de algumas discusssdes conceituais e quanto a estética desejada como resultado
visual no desenvolvimento do projeto. Entretando, teve experiéncia pratica de
programacao em um projeto proprio desenvolvido como trabalho final para a
diciplina PCS 2290 Fundamentos da Computacao Il de forma paralela a realizacao
desta pesquisa, que inclusive teve as primeiras alternativas geradas inspiradas nas
discussoes do trabalho da Loren Bergantinni apresentado acima. O trabalho foi
realizada junto com a aluna Ana Mai Arasaki sob orientacdo do professor Ricardo
Nakamura.

A proposta de projeto para a disciplina teve como objetivo o desenvolvimento
de um programa interativo dentro do ambiente de programacao Processing,
utilizando-se bibliotecas e as demais func¢des aprendidas ao longo do curso.
Partindo de trés propostas iniciais diferentes, a escolhida a que apresentava a ser
desenvolvida uma espécie de “jogo terapéutico” em que o usuario poderia digitar
coisas que o incomodam, problemas da sua vida etc, que seriam acumuladas na tela
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até certo ponto. A partir dai o usuario poderia comecar a clicar sobre tais coisas e,
com certo numero de cliques, elas iriam se desfazer na tela.

Foi realizada ampla pesquisa por referéncias de programas que trabalhavam
com letras para criar ou desencadear diferentes efeitos visuais. Um exemplo € o
Poetry on the Road, obra do Festival Internacional de Literatura de Bremen, na
Alemanha, que utiliza codigos de programas de computador para produzir imagens
gréficas através da transformacao de letras em imagens, para a producdo da
identidade visual do festival, que é celebrado anualmente.

O programa final foi construido utilizando as bibliotecas controlP5 e Minim. A
controlP5 € uma biblioteca que cria ferramentas de controles como botdes, sliders,
areas de texto e afins para auxiliar na interatividade do programa. A Minim foi
apresentada ja foi introduzida acima. Além disso, o programa desenvolvido conta
também com o auxilio do programa CorelDRAW X7 para a elaboracdo das imagens
de apresentacao, e o codigo disponivel no site Open Processing, desenvolvido pelo
usuario Jean-no para determinadas as funcdes, com algumas adaptacdes feitas
pelas autoras.

O resultado final € composto por duas telas introdutérias (nome do jogo e
instrucdes de uso) e a tela do jogo em si, em que o codigo se divide em trés
momentos (digitacdo da palavra, insercao da palavra na tela pré-definida, explosao
da tela em cacos ao atingir um determinado nimero de clicks do mouse). A quebra
da tela, ja a deixa pronta para receber novas palavras e continuar o jogo, sendo,
portanto, um reset em si mesmo.

Conceitualmente, o programa se propde a ser um jogo em que o prémio é na
verdade apenas a satisfacdo de destruir de forma simbdlica e visual coisas que
estariam incomodando o usuario ou afetando de forma negativa sua vida pessoal ou
saude mental, tendo como estopim ac¢des do proprio jogador, proporcionando a
sensacao de possivel acdo sobre seus problemas reais.

O nome, Deton a Dor, é na verdade um jogo de palavras que possibilita uma
leitura tanto como “detonador”, em referéncia literal ao que se faz no jogo, quanto
como “detona a dor”, em referéncia ao conceito deste, inspirado na musica Cara

Palavra, da cantora Karina Bubhr.
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Imagens 24, 25 e 26: captura de tela do programa em funcionamento (momento de digitagcdo

da palavra, preenchimento da tela e destruicdo da mesma)
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Fonte: prints do video de demonstragdo do jogo
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ENTREVISTAS

Como aprofundamento dos dados levantados sobre o desenvolvimento de
projetos artisticos com midias independentes, a seguir sdo apresentadas, de forma
integral, entrevistas realizadas, através da troca de e-mails, pela autora deste
relatério com artistas, pesquisadores e frequentadores de hackerspaces. Com isso,
buscou-se levantar discussdes que rodeiam a construgao desses projetos, tanto no
tocante do processo criativo em si e do contato do artista com tais midias, quanto da
realizacado destes de forma a considerar o ambiente especifico em que séo
desenvolvidos (se ambito académico ou independente), e também quanto a
recepcédo do publico frente a tais projetos — tudo partindo da perspectiva de
utilizacdo de midias independentes e como essas midias estdo inseridas nos

trabalhos em cada um dos pontos citados.

1 Anaisa Franco

Entrevistadora: O processo de criacao provavelmente varia de um projeto para o
outro, mas, de uma forma geral, como o fato de trabalhar com midias independentes
influencia no processo de criacdo das obras? Geralmente a criagao parte de uma
base conceitual e se adapta a tecnologia ou comeca a partir de uma analise do que

ha disponivel tecnologicamente? A faixa de custo influencia a obra?

Anaisa Franco: Geralmente a criacdo comeca no desenho, ou algum conceito que
acho interessante de trabalhar como psicologia, ciéncias cognitivas, os sentidos, o
género, dentre muitos outros. Eu adapto a tecnologia para uma ideia que surge.

Por exemplo, como metodologia, primeiro eu desenho e concebo. Em seguida
comeca a fase de producéo, que envolve diversas técnicas de eletrdnica, fabricacao
digital, modelagem digital, fotografia e video. Como artista contemporanea eu nao
me apego a apenas um tipo de suporte.

Meu trabalho tem sido uma pesquisa pratica, que implica um constante processo de
experimentagcdo com novos materiais e fabricacao digital, para chegar a uma

“situacao afetiva” onde as pessoas podem expandir seus sentidos por meio da
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interacdo com objetos. Nestas dinamicas de interagcédo, minha pesquisa baseia-se

em niveis praticos e tedricos de estimulacéo e simulacéo perceptual.

E: Na sua entrevista concedida a Ananda Carvalho para a Ultima exposi¢do do Paco
das Artes na USP, vocé mencionou que a obra On Shame da série Psicossomaticos
foi feita em colaboragcdo com o musico e programador Scott Simon. Partindo do
principio que essas tecnologias estéo inseridas na cultura hacker que, de certa
forma, preza pela coletividade e compartilhamento de conhecimento entre as partes,
como funciona essa relacéo de trabalho colaborativo? Vocé possui um
conhecimento de programacao ou os trabalhos séo geralmente realizados através

de parcerias com outros profissionais?

AF: Algumas obras eu desenvolvo em colaboracéo e outras eu fagco eu mesma
utilizando tutoriais disponiveis na internet. Eu prefiro ndo repetir as técnicas e gosto
muito de trabalhar com muitas pessoas que tem conhecimentos diferentes dos

meus. Sempre buscando novos materiais, novas técnicas, novas parcerias.

E: Vocé ja possui mais dez anos de experiéncia expondo suas obras, mas voltando
ao inicio da carreira, como vocé teve o primeiro contato com midias independentes?
Onde conheceu e por que passou a desenvolver trabalhos usando midias
alternativas? Dentro desse contexto, gostaria de saber qual a sua relagdo com
hackerspaces e outros espacos semelhantes? Essa relacdo ainda existe no
desenvolvimento dos seus trabalhos atualmente? E, a partir da sua visdo e
experiéncia pessoais, qual vocé acredita ser a importancia desses espacos para
artistas independentes, principalmente no inicio de carreira, ou mesmo, durante a

vida universitaria?

AF: Quando ainda estudante por volta dos anos 2000 eu visitei o FILE em S&o Paulo
e gostei de como as pessoas trabalhavam. No mesmo momento tinham eventos
como o Emocéo artificial no Itall que me motivavam mais do que a tradicional Arte
contemporanea. Em seguida fui fazer um Mestrado de Arte Digital na Inglaterra e

depois passei 10 anos fazendo residéncias artistas, comissdes e criando projetos
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por diversos paises. Muitos dos projetos foram desenvolvidos em lugares que
apoiavam a criacdo das artes e das novas Midias.

Sempre frequentei os hacker spaces e ainda os frequento para fazer
workshops e usar as maquinas dos fablabs. Acho um espa¢o muito rico para trocas,
conhecer pessoas com 0 mesmo interesse, aprender novas ferramentas e criar

projetos coletivos ou individuais.

E: Ainda sobre o uso dos hackerspaces, na sua visao de artista, qual vocé acredita
ser 0 papel social e cultural desses espacos? Quais as vantagens e desvantagens
de ser um espaco constituido fora do ambito universitario? Ha, nesses espacos, uma

cobranca forte por resultados especificos dos projetos?

AF: Os hackerspaces e fablabs séo espacgos excelentes para se produzir e
experimentar, um espaco ideal para conhecer pessoas que buscam o mesmo ideal,

compartilhar conhecimento e criar projetos individuas ou coletivos.

E: Suas experiéncias em residéncias artisticas podem ser consideradas neste

contexto?

AF: Fab labs e residéncias artisticas sdo coisas diferentes. Mas algumas residéncias
artisticas podem ter caracteristicas de fablabs e de hacker spaces. O conceito de
residéncia artistica eh muito amplo e cada lugar cria seu préprio conceito, forma de

atuar, de expor, de criar.

2 Suzete Venturelli

E: A primeira coisa que eu acredito ser importante saber é como foi seu primeiro
contato com midias independentes e por que passou a desenvolver trabalhos com

as mesmas?

Suzete Venturelli: No final dos anos 1970, fui influenciada pelo pensamento de

artistas, que elaboraram o manifesto da arte sociolégica, Hervé Fischer e Fred
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Forest, mas também pelo manifesto antropofagico. O manifesto da arte sociolégica
propunha a ideia de arte alternativa, na rua. Naquela época, os meios alternativos
midiaticos que tinhamos acesso eram as revistas, como a revista Plages, editada em
Paris, por um grupo de artistas oriundos da Ecole de Beaux Arts, a propria rua, onde
ocorriam as intervencgdes urbanas e performances, as galerias alternativas, que nao
faziam parte do circuito cultura oficial, o radio também era mais acessivel para 0os
jovens artistas da época, e também outros locais como o Trou Noir, um bar, sem
alvara que abrimos e depois de um tempo foi fechado pela policia. Ou seja, nada
podia nos impedir de nos expressarmos por meio das midias daquela época.

E: Grande parte dos trabalhos do seu grupo tem um alto grau de interatividade, néo
restringindo o publico ao papel de apenas observador, como é mencionado na
descricdo do projeto CIURBI “sem o interator a obra ndo acontece”, entdao o
espectador tem um papel ativo na obra. Como se da a recepc¢ao do publico a essas

obras?

SV: O Ciurbi foi levado para vérias cidades do Brasil e do exterior, a divulgacéo foi
feita pelos meios digitais, mas também diretamente nos lugares onde ocorriam as
intervencdes urbanas. A equipe estava sempre junta e incentivava os transeuntes a
enviarem suas mensagens. A proposta também previa a participacdo a distancia. Na
rua, conseguimos que muitas pessoas escrevessem e apreciassem suas
mensagens se transformando em animacao sonora. Os pedestres se aproximavam
espontaneamente, para conhecer a proposta e participavam naturalmente, pois 0s
meios tecnoldgicos, como o dispositivo celular, j& € manipulado sem muita
dificuldade por grande parte da populacéo. A rede social Twitter também € muito
conhecida. A participacao a distancia foi menor do que esperado. Percebemos que &
necessario divulgar intensamente para que ocorra participacdo on-line. Outro
aspecto que ajuda nesse tipo de projeto € o fato de estar ocorrendo algum
movimento social. Este tipo de trabalho é propicio para manifestacdes e

apropriaces do espaco publico, como o grafite.

E: Nas descricdes dos trabalhos de seu grupo, percebemos que se trata de arte

inserida em ativismo social e ambiental. Nota-se que 0s espacos-exposicao

49



escolhidos ndo sao espacos tradicionais de arte, mas sim apropriacées do espaco
urbano, como expressao de uma coletividade e de tentativa de reducao das
diferencas sociais. A interatividade mencionada anteriormente é geralmente ligada a
algo que ja esté inserido no cotidiano das pessoas, como as redes sociais, por
exemplo. Esses séo dois pontos que acredito contribuir para inclusdo do publico na
obra. A experiéncia com obras desse tipo, a seu ver, incentiva o contato com as

tecnologias e a cultura que as engloba?

SV: A experiéncia passa pela estética tecnoldgica e ,no nosso caso, passa pela
estética tecnologia computacional, que possibilita a interatividade em tempo real. O
contato com a tecnologia pode sim incentivar a aproximacao e traz consigo, em
alguns casos, um alerta para tomada de consciéncia critica nessa relagcdo que se
estabelece também através dos tempos, ou seja, entre passado, presente e
prospeccdes para o futuro. Meus trabalhos apresentam o lado positivo da
criatividade na relacdo homem-maquina. Desenvolvo, muitas vezes em equipe,
guase todos 0s nossos softwares, como o Ciurbi, o codigo é aberto. Também
desenvolvo alguns dispositivos e objetos interativos. Persigo a ideia de sociabilizar

as tecnologias com as quais trabalho e invento, sozinha ou em equipe.

E: Ainda dentro do uso do espaco urbano, como vocé enxerga essa expansao da
ciéncia computacional para o espaco? Vocé acredita que o uso de midias

independentes pode proporcionar quebra de paradigmas na propria arte?

SV: O espaco publico e as préprias cidades eu vejo e sinto como se fossem grandes
organismos Vvivos e, portanto, com dados possiveis de serem analisados
digitalmente, por varios meios, oficiais e também independentes. A ideia, conceito,
gue estad em construcdo € de cidades inteligentes. A arte trabalha principalmente
com o conceito de bio-cibernética, onde a cidade é um ciber-organizmo passivel de
demonstrar 0 que sente, expresso, por seu corpo sem-orgaos. Deleuze e Guattari,
por exemplo, nos instigam a considerar de que forma as nossas experiéncias foram
confinadas numa relagcéo unidirecional, e como pode a funcionalidade do nosso
corpo ser manipulada nas tomadas de decisdes e julgamentos, que fazemos no

cotidiano. As midias independentes sao fundamentais para que se mantenha a
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liberdade de nossos corpos, a liberdade de criacdo e, com isso, a liberdade de
imaginacdo de cada um ou de grupos de individuos. Aqui cabe utilizar o conceito de
artificacdo das midias, ou seja, elas foram apropriadas para fazer arte, embora sua
funcao original tenha sido outra, vejo como quebra de paradigma na arte, quando

iSso ocorreu na histéria da arte e quando acontece atualmente.

E: Sobre hackerspaces, gostaria de saber se estes espacos alternativos colaboram
para o desenvolvimento dos trabalhos do grupo. H4 uma relagcéo entre a producgéo
do ambito académico e a producdo nesses espacos? Na sua visao de artista, e
artista inserida em instituicdo académica, qual vocé acredita ser o papel social e
cultural desses espacos? Quais as vantagens e desvantagens de ser um espago
constituido fora do ambito universitario em comparagdo com as vantagens de
participar de um grupo de pesquisa nesse outro lugar experimental? Ha, nesses

espacos e na universidade, uma cobranca forte por metas e resultados especificos?

SV: A universidade deve sempre ter como missédo avancar nas ideias com liberdade
de expresséo e criagdo. Nem sempre isso ocorre, como sabemos. Por isso, acho
muito importante que ocorra esse tipo de iniciativa individual ou em grupo, de propor
espacos alternativos. As duas formas de espaco de pesquisa e estudos séo
complementares. Em ambos os casos, dependendo dos grupos, as cobrancas sao
fortes, pois dependem das metas tragcadas para avancar e aprofundar questoes,

sejam elas de caréater artistico e/ou tecnocientifico.

3. Garoa Hacker Clube

Entrevistadora: Qual vocé acredita ser o papel social e cultural deste espaco e dos

hackerspaces de uma forma geral?
Alexandre Villares: Acredito que os hackerspaces tem potencialmente um papel

importante de difusdo de conhecimento, tecnoldgico e cultural. Ponto de encontro

apropriado para discussdes de experiéncias em ensino, tecnologia, temas de ‘cultura
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hacker' e cultura digital (exemplos: software livre, licenciamentos abertos, faca-vocé-

mesmao, tinkering).

Méonica Rizzolli: O hackerspace é um espaco de convivio, de construcao e

compartilhamento de conhecimento em areas relacionadas a tecnologia.

E: Quais as vantagens e desvantagens de ser um espaco constituido fora do ambito

universitario?

AV: Elencando rapidamente, acredito que as vantagens sao:
flexibilidade/informalidade, maior estimulo a colaboracao interdisciplinar e menor
cobranca por resultados mensuraveis. As desvantagens seriam menor
suporte/prestigio institucional, fragilidade maior da estrutura que facilmente pode

comprometer continuidade dos projetos.

MR: O hackerspace oferece infraestrutura para o desenvolvimento de atividades
sem a necessidade de justificativas, projetos ou pareceres. Cada membro
desenvolve suas atividades em horarios flexiveis, sem prazos e pode contar com o
auxilio de outros membros para tirar davidas, pedir sugestées de leitura ou aprender
como utilizar um equipamento, por exemplo. Todas as atividades desenvolvidas
dentro do hackerspace sdo abertas e qualquer um pode participar, opinar ou

perguntar sobre.

E: Quais sao os resultados esperados do uso do espaco e dos projetos
desenvolvidos em espacos alternativos? Ha uma cobranca por resultados

especificos?

AV: Acredito que ha uma intuicdo de que se ha gente participando de uma atividade,
trocando conhecimento, o objetivo do espaco esta sendo avancado. Como em
qualquer projeto/atividade ha certa cobranca interna dos participantes, mas ha
também a ideia da atividade néo finalista, exploratoria, lidica ou de sociabilizagé&o.

MR: Pessoalmente, acredito que o0 processo é mais importante que o resultado. A

Unica cobranca especifica é pela limpeza e manutencédo do espaco, e pela reducéo
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dos conflitos pessoais. Também é importante que 0os membros cumpram com as

obrigacdes que voluntariamente assumiram.

E: Quem custeia os trabalhos desenvolvidos?

AV: Os associados do espaco (que basicamente bancam a estrutura do
hackerspace), doacdes espontaneas e 0s proprios voluntarios dos projetos (que séo

muito diversos, individuais e coletivos).

MR: Todos os associados e membros trabalham voluntariamente. O espaco é

financiado por doacfes espontaneas e pelas mensalidades pagas pelos associados.

E: Quem sdo os membros oficiais do Garoa Hacker Clube? A pergunta vai no
sentido de saber que tipo de profissionais costumam frequenta-lo, com que areas

estao ligados?

AV: Temos um numero grande de frequentadores, ndo associados, e cerca de 50
associados. Muita gente ligada ao desenvolvimento de software, seguranca da
informacé&o, matematicos, alguns designers, educadores. Importante ressaltar que
0s associados néo estao autorizados falar pelo clube, sdo minhas consideracfes

pessoais.

MR: O Garoa possui muitos membros e dezenas de associados. Cada um deles tem
uma relacao particular com o clube, tanto nos usos, como na frequéncia. Entretanto,
nenhum de nés esta autorizado a falar pelo clube. Pessoalmente, tive no Garoa
contato com profissionais de muitas areas: matematica, urbanismo, linguistica,
engenharia, educagdo, etc. A lista dos associados pode ser encontrada no

link: https://garoa.net.br/wiki/Associados.
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CONCLUSOES FINAIS

Na primeira parte da pesquisa foi realizado um grande levantamento de dados
guanto ao contexto da cultura hacker focado no desenvolvimento de projetos
artisticos através de midias independentes, sendo complementado pelas discussées
do grupo Realidades entorno de arte e ciéncia abrangendo diversos aspectos dessa
relacdo. Tais dados servem como base para o mapeamento desse tipo de producao
no Brasil - aqui centrado em trabalhos de grupos de pesquisa académicos, mas néo
restrito a estes, se expandindo a artistas independentes e hackerspaces.

Ja na segunda parte, foram realizadas entrevistas com alguns artistas e
pesquisadores apresentados neste relatorio, como forma de aprofundar esses dados
e utiliza-los para inicio de uma discusséo sobre temas que os rodeiam. Tratou-se
ainda de documentar a realizacéo de trabalhos praticos que utilizam alguma das
tecnologias apresentadas na parte da pesquisa inicial.

Considerando os objetivos iniciais do projeto, as metas propostas foram
alcancadas, com excecédo da participacdo em um projeto pratico dentro do grupo
gue utilizasse alguma das midias pesquisadas, porém houve um amplo e intenso
contato com trabalhos praticos de forma geral e a documentacéo destes, além da
participacdo em oficinas, que permitiram a experiéncia com algumas das midias,
como o arduino e o processing.

A experiéncia prética e as entrevistas agregaram a pesquisa no¢des de
criacdo com tais midias independentes, como as propostas de projeto se adequam
ao Seu uso e no que o meio usado para criar interfere nesse processo, como é
realizada a légica de desenvolvimento. Ainda que sejam questdes subjetivas que
apresentam variacoes, foi possivel ter uma perspectiva do panorama desse cenario.

O fato de essa pesquisa estar inserida dentro do Grupo de Pesquisa
Realidades foi fundamental para o desenvolvimento da mesma. A participacao
proporcionou contato com artistas e conceitos — que contribuiram para a construgédo
do projeto tanto ao ser citado diretamente aqui quanto ao ampliar o repertério da
autora — que ndo seriam abordados em outro contexto. Considerando que,
atualmente, eu curso Design na FAUUSP, o grupo e o projeto foram um meio
extremamente importante de estabelecer contato com tecnologias alternativas, o que

enriquece grandemente o desenvolvimento de projetos no campo do design,
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principalmente o que busca trabalhar de forma mais direta com projetos
direcionados ao ambito social — area de interesse da autora — pois na grande
maioria das vezes possuem a necessidade de trabalhar com tecnologias de um
custo ndo muito alto e que sejam acessiveis, sem que a qualidade seja inferior, e
gue muitas vezes possuem um desenvolvimento independente de instituicdes. E
agui é novamente importante ressaltar como a construcdo de um repertério mais
sélido contribui, ndo apenas teoricamente, para o design nas suas diversas
ramificagbes e em qualquer outra &rea das artes.

Trazendo uma 6tica mais pessoal para a finalizacdo deste relatério, faz-se
importante relatar que esta foi a minha primeira forma de contato com esse tipo de
midia, que apresentou novos horizontes e possibilidades de criagdo, fomentando a
continuidade da pesquisa ainda que de forma informal e independente. Houve ainda,
de forma mais contida e ndo tdo abrangente, a experiéncia adquirida, externa e
paralelamente a pesquisa, com as aulas PCS 2190 e PCS 2290 (Fundamentos da
Linguagem de Programagcao | e I, ministradas pelos professores Romero Tori e
Ricardo Nakamura), que compde a grade de disciplinas obrigatoérias do curso de
graduacao de design e utilizam o software Processing como meio de trabalho, pois,
como foi apresentado anteriormente, foi desenvolvido com o foco justamente em
areas como o design. Tais disciplinas foram complementadas pelo conhecimento
adquirido através da pesquisa, que acabou por incentivar fortemente a realizacéo
dos projetos praticos propostos pela disciplina.

A interdisciplinaridade foi, portanto, um fator que permeou todo o projeto,
sendo interessante notar como esse dialogo aberto é um ponto chave dentro da
cultura hacker em si e esta presente de forma clara nos grupos de pesquisa e
hackerspaces apresentados na pesquisa e entrevistas. Nota-se ainda o conceito de
autossuficiéncia na mentalidade hacker, no sentido de propulsor para um
desenvolvimento independente, autbnomo, e emancipatorio de certa forma. Uma
liberdade do eu, ao criar e realizar projetos, mas que se insere em um coletivo e

contribui para o crescimento deste em um ciclo que busca se fortalecer.
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